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Von Omikron Basic-Entwickler 
Arthur Södler programmiert 

Go im ST 


Spaß mit S.A.M. 

• Spiel als Accessory 

Vokabelprogramm 

• Selbst programmieren 

DFÜ 

• Die Welt der Daten 


Magneto 

tAopfCffien 


SoffSynth 
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Sie erhalten 6 Hefte 
zum günstigen 
Sonderpreis von nur 
DM 25,90. 
Wenn Sie gleich 
12 Hefte bestellen, 
wird es noch preis¬ 
werter. 
Ganze 50,- DM 
bezahlen Sie dann 
für ein dickes Paket 
an Informationen, 
Berichten, Tips und 
Tricks. 
Der Bestellschein 
ist auf Seite 97. 
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Von den bereits erschienenen 
Ausgaben des ATARI magazins 

sind nahezu alle noch lieferbar. 
Es können einzelne Ausgaben 
bestellt werden. Wenn Sie aber 
mehrere Hefte benötigen, 
können Sie auch unser preis¬ 
günstiges Sonderangebot 
wahrnehmen und ein Paket von 
Heften bestellen. Wir haben 
damit weniger Aufwand, eine 
Ersparnis, die Ihnen durch einen 
um mehr als ein Drittel 
niedrigeren Preis zugute kommt. 


bes$ er: 

J eUt s ^ d8nHe " envon 
6/891 
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Sherlock Holmes 
Criminal-Cabinet 

Das deutschsprachige 
Adventure, 

das als Brettspiel bereits 
Spiel des Jahres wurde, 
für den Atari XL/XE. 
Spannend, intelligent und 
kurzwellig, ob Sie 
alleine spielen oder mit 
Freunden 

3 Disketten und Handbuch 
jetzt zum günstigen Preis 

vonnu ' 39.- DM 

siehe auch S. 9 



Top-Spiele Anwender 
Pubkc-Domam Literatur 
Hardware Reparaturen 
Alles m unserem 
Grat is-Katalog 

Nur Knüllerpreise! 

KitiftOQ gleich anfOfttom! 

IW 1 ’OM m - 

Mww kwAicrtar Bn**i#T»erf4ftga) 

Software-Paradies 

K. Welt. WUhelmstr 22 
2190 Cuxhaven. 
Tetelon04721 .'52139 
Ladangaichafl und Varsand 
Bitte Computer-Typ angeben' 


NEW’s 

SOFTWARE 

Spwte und Anwendungen der 
führenden Softwarehauser lur lad 


Bitte nur 

HÄNDLERANFRAGEN! 


NEW « Software Karl-Herru Klug 
Wulfrather Sir. 8 4000 Dusseldorl t 

Tel. 0211 6790925 * 0211-876201 
TELEFAX 0211-671544 


GRAPHIK 

UND 

MUSIK 


W as habenCAD-Programmc 
mit 3-D-Actkmspiclen ge¬ 
meinsam? Welche Ähn¬ 
lichkeiten bestehen /wischen Gra- 
phik-Adventures und DTP-Syste- 
men? 


G anz einfach: Bei allen die¬ 
sen Programmen ist mög¬ 
lichst schnelle Graphik ge¬ 
fragt. Nun ja. wird da wahrschein¬ 
lich mancher sagen, mit dem ST ist 
das ja auch nicht so schwer ... 


A ber weit gefehlt. Die Graphik¬ 
routinen aus dem Betriebs¬ 
system des ST sind zwar nicht 
gerade langsam, aber sic sind na¬ 
türlich sehr allgemein gehalten, da¬ 
mit sic auch in jedem Fenster und 
mit jeder Aufliisung laufen. Da¬ 
durch werden Sie zwangsläufig 
langsamer als speziell für einen 
Zweck angcfcrligte Routinen. 


E in oft benötigtes Anwen¬ 
dungsgebiet ist die Vektor¬ 
graphik. Sowohl für den ernst¬ 
haften User als auch für den Spiele¬ 
freak sind Vcktorgraphikroutinen 
sehr wichtig (natürlich nur. wenn 
cs um’s Sclbstprogrummieren 
geht). 


N atürlich kann man nicht 
jedem zumuten, derart zeit¬ 
kritische Routinen selbst in 
Assembler zu programmieren. 
Deshalb drucken wir in dieser Aus¬ 
gabe eine Programmbibliothek ab. 
die superschncllc Vektorgraphik 
für jeden verfügbar macht. 


A uch Musik ist nach wie vor 
ein heißes Thema unter 
Computcrbcsitzern. Und 
gerade bei XL/XE-Usern sind Mu¬ 
sikdemos und Musikprogrammicr- 
hilfen sehr begehrt. Für alle Musik- 
interessierten haben wir in diesem 
Heft eine echte Sensation zu bie¬ 
ten: Sound (fast schon) in Amiga- 
Qu.ilital auf dem XL/XE! Der 
Autor des schon seit mehreren Jah¬ 
ren existierenden Programms 
"SOFTSYNTH" hat sich dazu be¬ 
reit erklärt, eben dieses Programm 
als PD freizugeben. 


B ei "SOFTSYNTH" handelt 
cs sich im wahrsten Sinne des 
Wortes um einen Synthesizer 
für den XL/XE auf SoftwutiMM 
Verschiedene Stimmen können 
mit beliebigen Hüllkurven ge¬ 
mischt werden, um so genau den 
Sound zu produzieren, den Sie er¬ 
reichen wollen. Noch niemals zu¬ 
vor gab cs solche Möglichkeiten 
auf den X-Bit-Computcrn von Ata¬ 
ri. 


W er Sound auf dem XL/XE 
programmiert, kommt an 
diesem Programm einfach 
nicht vorbei. 


In diesem Sinne, 

Arnd Rosemeier. Redaktion 
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DFU geht mit diesem Programm garu komfortabel 

22 
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Mil ‘ST Math' nt dem Computer kerne Aulgabe m schwer 
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Rekursion 

ist eine Rechenvorschnft, 
die sich solange selbst auf¬ 
ruft. bis sie einen bestimm¬ 
ten Wert erreicht. So oder 
ähnlich wird der Begriff in 
einschlägigen Lexika er¬ 
klärt. Für den praktischen 
Einsatz wird diese Infor¬ 
mation wohl nicht genü¬ 
gen. Das immer wieder zi¬ 
tierte (und langweilige) 

Beispiel für den Einstieg in 
die Rekursion ist die Be¬ 
rechnung der Fakultät (z. B. 5! - 1 *2*3*4*5). Daß es auch 
anders geht, hat uns Arthur Södler, seines Zeichens Pro¬ 
grammierer vom Omikron-Basic, gezeigt. Da er passio¬ 
nierter GO-Spieler ist. lag natürlich nichts näher, als sich 
diesem Spiel in Omikron-Basic zu nähern. Lesen Sie 
"Rekursive Steine" Seite 58-61. 




Vektorgrafik Ist Im Gegensatz zu Pixelgrafik schneller und sehr 
flexibel in der Manipulation der grafischen Objekte. Mit dem 
Orafikpaket G UB stellen wir leistungsfähige Routinen zur Ver¬ 
fügung. Seite 28-30 


PROGRAMME 


S.A.M.-Fireball 49 

En k ku n o s Spielchen tut Enbpamwg als Accesaory Programmen 

Magneto 54 

Brettspiel ha iwm Personen und Aian XL/XE 

Cyrtabor 62 

kn Jahre 2409 au* einem fremden Planeten 


ATARI magaz/n Nr. 8/89 
erscheint am 12.7.89 



Das asiatische Brettspiel GO lat wesentlich komplexer als etwa 
Schach und daher einem Computer kaum beizubringen. Uns 
geht es nur darum, einige Probleme rund um GO in (lehrreichen) 
Omikron-Basic-Routinen anzugehen. 
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Wer viel rechnet aoll mich einmal auaspannen. Dafür gibt ea Jetzt 
"S.A. M. -Fireball", ein Acceaaory, da» nach Texten und Rechnen 
auch mal ein Spielchen erlaubt Seite 49-S1 



Waa ST-Uaem recht lat, toll XL/XE-Uaem billig aein. Deahalb 
gibt ea In dleaer Auagabe eine "tdegnetoVeraion für die 
B-bit-Freunde. Daa Brettapiel für xwel Peraonen finden Sie 
Seite 54-57 



Ea gibt noch neue Ideen auf dem Splelemarkt: In "To be on Top" 
geht ea um ktuelk und Hitparaden und aelbatveratändllch lASt eich 
daa Spiel hören. Waa ea aonat noch bietet loeen Sie Seite 90/91 
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Neue Software fk* 8- und IS-M-Atans 
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CREATE-A-SHAPE 

Das ultimative Animations-Tool 

für Programmierer 
für Hobbyisten und Profis 
für Kids und Opas 
für Anwender und Freaks 
für Bombenlegcr und Gurus 
für Atari ST und 
Commodore Amiga 

für 149- DM 
bei Ihrem Händler 

mit deutscher Anleitung 
Echtzcitlupc 
Online-Animation 

Grafiken in eigene Programme einbinden 
unterstützt die wichtigsten Grafikformatc 



ENTERTAINMENT-SOFTWARE 


Vertrieb: 





Gnciscnaustr. 29 
4330 Mühlhcim/Ruhr 
Tel. 0208/497169, 0208/496178 



Master Sound ST ncn isl auch fo,pcndc ' cn,hal 


Software Honzons Ltd. Lon¬ 
don veröffentlicht ein neues 
Produkt für digitale Tonaufnah¬ 
men auf dem ST. Das kombi¬ 
nierte Hard- und Software-Pa¬ 
ket kostet in England 34.95 £. 

Die Software stammt von 
Fcrrv Rawasi. der auch für "Pro 
Sound”. "Pro Sound Designer” 
und "AMAS" verantwortlich 
zeichnete. Außer den üblichen 
Aufnahme- und Edilorfunktio- 


- VU-Mctcr 

- 34-Balkcn-Spcktrum-Analy- 
sator 

- Oszilloskop-Simulation 

Die Aufnahmen können je¬ 
weils einem der 18 Kanüle zuge¬ 
ordnet und spater zur Simultan- 
wiedergabc mit anderen Auf¬ 
nahmen gemischt werden. 

Uc/ugvjurlle 
Software Hori/om Lid. 

S Oakleigh Mcws 
London NJOYOII 


Musica 2.0 

Das Notenedit tonsprogrumni 
"Musica" wird jetzt in der Ver¬ 
sion 2.0 ausgclicfcrt. Es bringt 
Noten mit allem, was dazuge- 
hört. auf den Bildschirm und 
spater zu Papier. "Musica" 
dient also der Neuerstellung, 
der Korrektur und dem Druck 
von Noten. Das Programm er¬ 
laubt es. alle wichtigen Musik- 
zcichcn der modernen Notcnli- 
tcratur zu setzen Dabei unter¬ 
stützt es sowohl ein- als auch 
mchr7ciligc Notensysteme bis 
zu maximal 12 Zeilen pro DIN- 
A4-Seite. 

Gegenüber der Version 1.3 
bietet die Fassung 2.0 eine gan¬ 
ze Anzahl neuer Funktionen 
Der Linienabstand wurde von 
acht auf sechs Pixel verkürzt. 
Erläuternde Texte lassen sich in 
Normal- und Schrägschrift dar¬ 
stellen. Dabei kann man unter 
drei verschiedenen Schriftgrö¬ 
ßen wählen Zum Lieferumfang 
gehören Treiber für 9- und 24- 
Nadel-Druckcr. Letzterer soll 


noch auf Tempo gebracht und 
dann kostenlos nachgeliefcrt 
werden. 

Das Programm läuft nur im 
hochauflösenden Modus. Es ist 
in GFA-Basic 3.0 program¬ 
miert. aber bisher nicht kompi¬ 
liert, da der Compiler mich aus 
steht. "Musica” ist voll GEM- 
gestcuert. Zusätzlich zur übli¬ 
chen Mcnüanwahl findet man 
zwei umschaltbarc Menüleisten 
rechts und links neben dem No¬ 
tenblatt. Von dort holt man mit 
der Maus jeweils die Notcnsym- 
boie und setzt sic in die entspre¬ 
chenden Zeilen Dabei sorgt ei¬ 
ne Snap-Funktion für eine sau¬ 
bere Plazierung. 

Der Preis des Programms 
samt Handbuch beträgt 99.- 
DM. Hinzu kommen die Ver¬ 
sandkosten. "Musica” ist allen 
Berufs- und Hobby-Noten- 
Schreibern nur zu empfehlen. 

Info 

Dieter Struma 
K.kahcllcnwcf 42 
23» Ecke rnfOnic 

L Seiler« 
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A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 


Faulenstraße 48-52 
2800 Bremen 1 
Tel. 0421/170577 


über 750 PD-Disks 
K fOr den AT A R j. 


Nr 1 t 
Nr 2. 


PO- Extrapakete 3 °, r 
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Computer-Software O Ralf Markert 

aMMcmaair TI 0 tan LtuOm T • 03)413« 54 



Zum Beispiel das 
Atari Desktop 
Publishing System 
bestehend aus: 


• MEGA ST 4 

mit 4 MB RAM. Bit BLT Chip, 
integriertem 3.5 -Diskettenlaufwerk. 
720 KB und zwei Schreib-/Lese- 
kopfen, professioneller Tastatur 

• Atari SLM 

Laserdrucker mit 300 Punkten 
Auflösung, 8 Seiten (XN A 4 pro Minute 

• Calamus 

Desktop Publishing-Programm 
mit Layoutfunktion, Typografiefunk- 
Honen, integrierter Textverarbeitung 
sowie diversen Schnittstellen 


• Riesenauswahl 

an Software und Büchern. 

• Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 


COMPUTER-STUDIO 



■S SM iMkurtl MC I 


KalzbachstraBe I 1006 Bcrlla II 
M 036 71643*6 



Computer 

Centrum 


8330 Eggenfelden 8268 Neuötting 

Scheftenbnjckstr 6 AltöTCnger Straße 2 
Tel 08721/6573 Tai. 08671 /71610 

G-Skanner 248.- 

Easytizer 248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden 
an unsere Anschrift. Wir leiten Ihre Anfrage sofort weiter. Von dort 
erhalten Sie dann Ihre Informationen. 
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Neuer Umsatz¬ 
rekord bei Atari 

Die Alari Computer GmbH 
bt weiterhin das Flaggschiff der 
in mehr als 20 Landern vertrete¬ 
nen Atari Corporation. Mit 222 
Mio DM (1987:168 Mio. DM) 
erreichte die deutsche Gesell¬ 
schaft 1988 einen neuen Um¬ 
satzrekord Bei 91 Mitarbeitern 
entspricht dieses Ergebnis ei¬ 
nem Pro-Kopf-Umsatz von 
rund 2,5 Mio. DM 

Trotz dieser großen Erfolge 
in der Bundesrepublik blieb die 
Atari Computer GmbH weit 
hinter ihren Möglichkeiten zu¬ 
rück. Dazu führte Geschäfts¬ 
führer Alwin Stumpf aus: "Die 

1988 erzielten Zahlen stellen 
nicht das wahre Marktpotential 
dar. wenn man berücksichtigt, 
daß wir monatelang mit den Lie¬ 
ferungen hinter den Bestellun¬ 
gen zurücklagen. weil die Ver¬ 
fügbarkeit von DRAMs nicht 
mit der Nachfrage Schritt halten 
konnte Daher erwarten wir für 

1989 eine nochmals deutliche 
Verbesserung des Umsatzer- 
gcbnisscs. zumal die Liefereng- 
pässc nunmehr beseitigt werden 
konnten." 

Die wichtigste Produktgrup- 
pc für das Unternehmen bilden 
in der BRD weiterhin die ST- 
Compulcr. Sic machen 71,6 % 
des Umsatzes aus Dann folgen 
MS-DOS-Rechner mit 12.2 % 
und Videospiele mit 9 %. 1988 
wurden insgesamt 23 000 Gera¬ 
te des Modells 520 ST verkauft. 
96 000 1040 STs. 15 000 Mega 


STs und 17 500 MS-DOS-Com- 
putcr. 

In diesem Jahr erwartet Atari 
in der BRD eine stärkere Nach¬ 
frage nach Mega STs. Um vor 
allem Anwendern im DTP-Bc- 
reich eine bessere Servicelei- 
stung bieten zu können. hat man 
1988 bereits 29 DTP-Zentren im 
Handel eingerichtet. Diese 
Zahl soll auf rund 50erhöht wer¬ 
den. Auch im MS-DOS-Bereich 
sowie auf dem Videospiclc- 
markt rechnet das Unterneh¬ 
men mit einer deutlichen Um- 
sat/belebung 

Aun Computer (imhH 
FWac* 1213 
ftCW» Rjumhctm 

Accessories mit 
GFA 2.02 

Wer noch mit GFA-Basic 
2.02 arbeitet, wird sicher an 
"MakcACCcssorics" interes¬ 
siert sein. Damit bt cs nun mög¬ 
lich, auch unter GFA-Basic 2.02 
Accessories zu programmieren. 
Bcbpicl-Listings werden mitgc- 
liefert; sie zeigen, welche Kon¬ 
ventionen cinz.uhaltcn sind. 
Dann läßt sich ein kompiliertes 
GFA-Programm mit dem Utili¬ 
ty MACC.PRG in ein Acccsso- 
ry wandeln. 

Das Programm kostet 29 - 
DM Es wird mit einer kleinen 
Anleitung zur Programmierung 
von Accessories geliefert. 

Bcrapquellc: 

Com Ser* Fnuu-G Rappl 
EnentahmtraBe 4Se 
7K4I Meilcrsheint 


Noch ein Brenner 

Die Firma Dobbertin Indu¬ 
strie-Elektronik bietet den 
EPROM-Programmiercr 4004 
für den Atari ST an. Erbefindet 
sich in einem stabilen Plastikgc- 
hausc. das für meinen Ge¬ 
schmack etwas zu groß geraten 
ist. Für den rauhen Alltag ist es 
aber sicher gut geeignet. Die 
Verbindung mit dem ST erfolgt 
Uber eine kleine Interface-Kar¬ 
te. die in den ROM-Port ge¬ 
steckt wird. Ein externes Netz¬ 
teil bt nicht erforderlich, da 
auch die Versorgungsspannung 
am ROM-Port abgenommen 
wird. Die verschiedenen Pro¬ 
grammierspannungen werden 
intern erzeugt und sind über die 
Software programmierbar. 

Der besondere Vorteil des 
4004 liegt in der großen Anzahl 
der EPROM- und EEPROM- 
Typen, die er programmieren 
kann Diese reichen vom 2716. 
27C16 über das 27512 bis zum 
X2864A. Die Software bt me- 
nügcstcuert (kein GEM) und 
vollständig in Deutsch gehalten. 
Sie lauft sowohl auf einem Mo¬ 
nochrom- als auch auf einem 
Farbmonitor. Leider bietet sie 
nur sehr einfache Funktionen; 
eine zum Suchen oder Füllen 


Logo mit 
deutschem Text 

Bis etwa Mitte 1986 wurde 
den ST-Rcchncm von Alari die 
Programmiersprache Logo bei- 
gelegt. Eigentlich zu Unrecht bt 
sic heute etwas in Vergessenheit 
geraten. Nun hat sich der IWT- 
Verlag dieser Sprache ange¬ 
nommen und eine deutsche 
Version herausgebracht Ihr 
Preis beträgt 168.- DM. Für In¬ 
teressenten. die noch die engli¬ 
sche Version zusammen mit ih¬ 
rem ST bekamen, hält der glei¬ 
che Verlag ein Überxetzungs- 
modul bereit. 

In der deutschen Fassung sind 
nicht nur die Menütexte, War¬ 
nungen usw übersetzt.sondern 


habe ich im HEX-Editor sehr 
vermißt. 

Eine Leuchtdiode laßt erken¬ 
nen. obeine Programmierspan¬ 
nung am Tcxtool-Sockcl vor¬ 
handen bt. Eine zweite zeigt an. 
ob man ein EPROM cinsetzcn 
oder herausnehmen darf. Bei 
der Programmierung, die recht 
zügig abläuft. wird gleichzeitig 
die aktuelle Adresse des Bytes 
ausgegeben, das gerade an der 
Reihe ist. 

Als etwas störend empfand 
ich es. daß man keine D2816- 
EEPROMs programmieren 
kann, bevor man sic nicht mit 
$FF gelöscht hat. Abhilfe könn¬ 
te hier eine kleine Routine 
schaffen, die überprüft, ob sich 
das vorliegende Byte ohne Lö¬ 
schen programmieren läßt (cs 
darf kein Bit im EEPROM auf 
Null stehen, das nach dem Pro¬ 
grammieren eine Einscnthaltcn 
soll). Ist dies nicht der Fall, 
müßte die Routine das entspre¬ 
chende Byte mit SFF löschen. 

Der Preis dieses Geräts be¬ 
tragt 309.50 DM. Er bt meiner 
Meinung nach etwas zu hoch 
Wer Wert auf ein robustes Ge¬ 
häuse und sehr gute Verarbei¬ 
tung legt, ist aber mit dem 
EPROM-Programmiercr 4004 
gut bedient. 

Thorsten l.udrwif 


auch die Befehle der Sprache. 
Ob das aber so sinnvoll bt. 
bleibt fraglich Erleichtert man 
damit dem Anfänger wirklich 
den Eiostieg in die Programmie¬ 
rung? Für den Umsteiger bt cs 
sicherlich nicht gerade einfach, 
wenn er jetzt auch noch einge¬ 
deutschte Befehle verwenden 
soll: RUN wurde beispielsweise 
zu TUE oder SAVE zu BE¬ 
WAHRE 

Programmbefchlc sind nun 
einmal Fachausdrücke; hier 
geht eine Eindeutschung zu 
weit. Sic sollten sich Logo aber 
trotzdem einmal ansehen. Es ist 
eine gute Programmiersprache. 

Inlo: 

IWT-Vertag 
Wcmlrhleintirafle ) 
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Invasion 


Feindliche Kräfte haben die Brücke ins < 

Nachbartand zerstört 

Du brst em Top-Agent und mußt mit deinem Hubschrauber 
dafür sorgen, daß die Brücke wieder aufgebaut wird. 
Dabei wirst du sowohl aus der Luft 
als auch vom Boden aus unter Feuer genommen. 


BesL-Nr. AT 38 DM 24,- 


Pungoland 

Hilf dem kleinen Pinguin, sein Ei wiederzubeschaffen 
Viele Monster versuchen. Dir den Weg zu 
erschweren. Du kannst dteh nur zur Wehr setzen. 
__ mdem du die vielfach herumfcegenden Eeblocke 

verschobst und zerhackst 

LU En Spiel für Denker und Actionspieler 

Z Best.-Nr. AT 37 DM 29,- 



Taipei 


Loa 'Taps*, das neue StriSegwapal 
n Den» Floppy 
echnwB den Computer an 
ind kontontrtere Dich' 

Dam her kommt «ne echte 
Hwaustndanng Nur wem Du 
geschickt genuq bst w»d hb 0» 
gHngon. den Karterxkachen 


autoJosen 

BMl-Nf. AT SO OM 29,- 



lm Namen des 
Königs 

Der König auch» einen wurügan 
NecMolgni Nu der geschickteste 
und n*e9gen*este seiner 
Untertanen hol erw Chano*. 
de Prukngen tu bastenen. 

Du bei der Knappe Hugo i«J «W 
noturtcn den Tron besteigen 
EstebederKOnlg' 

Beil.-Nr. AT 13 DM 29,- 


Alptraum 

WM IrJkimt ncte davon Bestttei ener 
kternn Fhrttrw tu Mn? 
W# leicht aber kam der Traum, 
ist er erst vWfclchke« geworden. 

rum Alptraum werden? 
In dieaem AtNentur« kernet Du 
den Rben durch seine Nptraune 
bereiten Oder and de Gefahren 

Best Nr AT 23 OM 39,- 



Lightraces 

Lke ketten Sekunden vor dem Start 
Du setzt dien auf den Raste>bAe md 
heberst dar Hettjagd ««gegen 

Wbr wert gewinnen? 
Gatngt es de auch deiee Met. 
de Hndemisae tu dwwm Nulten und 
aen Schaden demes Gegners 
Ajsnnutnn? 
Best.-Nr AT 31 OM 29.- 




Der leise Tod 

SchkAA» n de Rute von Bvr Cocper. 
dem Privatdetektiv 
In een Uenes Büro n London 
et soeben em neMer Auftrag u dm 
lernen Airwnkj getattert 
En deuhschapr ac tsges Adventure 
mit hervorragenden Grafiken 
ttvl Zur VerbracheoagO nach 
New York. 

Best. Nr AT 23 
Neuer Preis: OM 29,- 



Fiji 

Die F^-Snsetn geben deeem 
deutachspractsgen GrafikAöventae 
den Namen EsserxAert 
esien AmMdungscomputer 
der U S Ae Force 

Als angehender Plot bol Du m« dem 
FMachvm auf der Insel gelandet 
Der nächste Stutzpmkl hegt gante 
2500 km enrtemt Kommet Du durch» 

Best.-Nr. AT 2« 

Neuer Preis: DM 29,- 


Sheiiock Holmes 

Ais Brettspiel wer es bereits 
Spefi des Jahres 
Auf dem Alan XL ' x£ bat 
das OeteMrvspel natüihch 
seinen ebenen Reit 
Dw dnktwi Geetaarn Oer Londoner 
Uiterwe« machen es dam Mam m« 
de» PMe neM teent 
Du kamst tsuntaretutten 
Best.-Nr. AT 27 
Neuer Preis: DM 39,- 



Herbert 

Herbert hat es nicht laich«. 
Herbert et er» Ente. 
tdjpAen. schwimmen, Ihegen. tauchen - 
Herbert brauch« seine gante 
Geech i ckfi c h keit. i«n Om Adam 
und FVanhas zu entkommen.. 
Und wem das schon ufie 
Gefahren wären 
Beet-Nr. AT 33 DM 29,- 



Alle auf dieser Seite angebotenen Spiele werden mit 
deutschsprachigen Anleitungen ausgeliefert. Die Text- 
adventures sind ebenfalls alle deutschsprachig. Dem 
Spiefvergnugen stehen also mangelnde Sprachkenntnisse 
nicht im Wege. 

Alle Spiele werden nur auf 5V«"-Disketten ausgeliefert. 
Bestellen können Sie auf Seile 97. 
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Der Dauerdrucker 

Der 24-Nadler Mannesmann Tally MT 222 


Dm» 

ge*chlo*»ene 
Design de» 
MT222 
reduziert die 
Oeräuache. 
Durch Hoch- 
klappen der 
hinteren 
Abdeckung 
werden die 
Traktoren vom 
Antrieb 
abgekoppelt. 


£ 1 ines der häufigsten Pro¬ 
bleme bei der Computerci 
ist das Zusammenspiel von 
Rechner. Programm und Druk- 
ker. Viele Anwender können ein 
Lied davon singen, wie alles 
mögliche zu Papier kam (wenn 
überhaupt etwas erschien!), nur 
nicht das Gewünschte. 

Auf Seiten der Druckcrhcr- 
stcller ist in dieser Hinsicht eini¬ 
ges geschehen. Die Anpassung 
des Printers an die unterschied¬ 
lichsten Anforderungen hat bei 
der Entwicklung neuer Modelle 
Priorität. Was die Hardware be¬ 
trifft. wäre hier die Ausstattung 
mit Schnittstellen zu erwähnen. 
Bei der Software ist vor allem die 
Fähigkeit zu nennen, andere weit 
verbreitete Drucker zu emulie¬ 
ren. d.h. auf die Befehle des 
Computers wie das entsprechen¬ 
de Gerät zu reagieren. 

Der MT 222 von Mannesmann 
Tally gehört zu den Modellen, 
die sehr weitgehende Konfigura¬ 
tionsmöglichkeiten bieten. Diese 


Einstellungen werden menüge¬ 
steuert vorgenommen. Durch 
Festhalten der DRAFT/LQ-Ta- 
stc beim Einschaltcn versetzt 
man den Drucker in den Menü- 
Modus. Dann wird immer eine 
Zeile mit bis zu 13 Menüpunkten 
zu Papier gebracht. Ebenfalls 
über das Bediencrfeld wird der 
Druckkopf unter den gewünsch¬ 
ten Menüpunkt geführt. Dann 
erfolgt der Ausdruck eines Un- 
termenüs, oder cs werden ver¬ 
schiedene Möglichkeiten angc- 
bolcn (z.B. Schrcibdichten). Die 
Anwahl geschieht auf die be¬ 
schriebene Weise. Bild I zeigtein 
komplettes Menü-Listing. Die 
jeweils selektierten Einstellun¬ 
gen sind hervorgehoben. 

Mit diesen Möglichkeiten 
dürfte der Drucker allen Anfor¬ 
derungen gerecht werden. Die 
Einstellungen bleiben selbstver¬ 
ständlich auch nach Abschalten 
des Geräts erhalten. Weitere las¬ 
sen sich Uber das Panel mit Fo¬ 
lientasten vornehmen. Hier kön¬ 


nen sechs verschiedene Schrift¬ 
dichten. die Schriftqualität und 
zusätzliche Fonts angewählt wer¬ 
den. Für letztere lassen sich 
Font-Karten einstecken. 

Ein sehr wichtiger Gesichts¬ 
punkt bei der Auswahl eines 
Druckers ist die Papierführung. 
Auch hier hat sich einiges getan. 
Der Printer mit aufsetzbarem 
Formulartraktor, der das Papier 
am Druckkopf vorbeizieht, ist 
out. Inzwischen hat sich der 
Schubtraktor allgemein durchge- 
setzt. Er kann in den Drucker in¬ 
tegriert werden. Das ermöglichte 
die Entwicklung kompakterer 
Geräte. Besonders hervorzuhe¬ 
ben ist. daß man ihn nicht aus¬ 
bauen muß. wenn Einzelblätter 
verarbeitet werden sollen. Inter¬ 
essant ist zudem die Möglichkeit, 
einen Papicrwcchsel vorzuneh¬ 
men. ohne das Endlospapier aus 
dem Printer zu entfernen. Da 
sich die Transportmechanik hin¬ 
ter dem Druckkopf befindet. läßt 
sich das Endlospapier auf Knopf¬ 
druck in eine Parkposition brin¬ 
gen und später w ieder in die Aus¬ 
gangsstellung zurückfahren. Für 
den Einsatz im Büro ist diese Lö¬ 
sung ideal. 

Da sich der Druck köpf aus 
technischen Gründen nie direkt 
an der Abrißkante befinden 
kann, muß das Papier ein kleines 
Stück transportiert werden, da¬ 
mit die Perforation an die Abriß- 
kantc kommt. Die (schlechte) 
Alternative wäre hier nur. die er¬ 
sten Zeilen des Blatts nicht zu be¬ 
drucken. Beim MT 222 ist dies 
folgendermaßen gelost. Nach 
Beendigung des Drucks w ird der 

Technische Daten 


Druckart l 

24 Nadaln earlall 

Ctachwindig 
keltl10 cpl 1 

Ornft: 220 Z/aac 

LU: T2 Z/eec 

Grafik: 

60 • 360 dpi 

Papierbreite 

100 aa - 410 »a 

Durchathl nga 

1 Original. 2 Kopien! 

Farbband 

2.5 Mio.Zeichen! 0r»ft|J 

Schnitt - 
•tatlan 

Parallel 1 CentronK a ll 
Sariall (RS 232C| 

Abaaeaaungen 

505x370x120 aa ( BxTx« 

Gewicht 

ca. 12 kg 


(Gedruckt alt H*nnei«inn Tally PIT 221 
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Printer offline geschaltet und das 
Papier durch BetätigungdcrCPI/ 
FF-Tastc bis zur Perforation vor¬ 
geschoben Ein Druck auf die 
gleiche Taste bringt das Papier 
nach dem Abreißen wieder in die 
Ausgangsposition zurück. Feh¬ 
lern wird hier vorgebeugt, indem 
sich der Drucker nur dann wieder 
online schalten läßt, wenn sich 
das Papier in der richtigen Stel¬ 
lung befindet. Nur wenn man das 
Gerat sofort nach dem Abreißen 
ausschaltet, stimmt die Position 
des Papiers später nicht. 

Der MT 222 macht einen stabi¬ 
len Eindruck. Der Druckkopf 
samt Farbbandcassctte wird auf 
einem Metallrohr geführt. Sein 
Transport erfolgt nicht mit dem 
weitverbreiteten Gummiband. 
Vielmehr steuert der am Druck¬ 
kopf befindliche Antrieb diesen 
über eine gezahnte Schiene. 
Trotz dieser robusten mechani¬ 
schen Ausführung läßt die Posi- 
tionicrbarkeit des Druckkopfcs 
aber zu wünschen übrig. Wir ha¬ 
ben die Tabelle mit den techni¬ 
schen Daten einmal mit dem MT 
222 und einmal mit dem (älteren| 
Epson LQ 800 ausgedruckt. Der 
Vergleich zeigt deutlich die 
Schwächen des MT 222. 

Mit seinen beiden Abdeckun¬ 
gen ist der Drucker völlig ge¬ 
schlossen. Das mindert die Gc- 
räuschcntwicklung deutlich. Die 
hintere Abdeckung wird für den 
Einsatz von Einzelbauern hoch- 

Probleme mit der Positionierge¬ 
nauigkeit t*/gl* der MT222 beim 
Drucken senkrechter Linien, 
(linke) Unten tum Vergleich ein 
Auedruck mit dem Epson LQ 800 


Technisch« Daten 


Druckart: 

24 Nadeln «erteil 

Geschwindlg' 
■eiti10 epi) 

Drift: 220 2/eec 

LQ: 72 Z/aec 

Graf iki 

00 • 300 dpi 

Papterbret te 

100 aa - 410 aa 

Ourchechltge 

1 Original, 2 Kopien 

Kerbband 

2»S Mio.Zeichen!DraftI 

Schnttt- 

atallen 

Parallel ICentronloal 
Seriell IRS 2I2CI 

Abaaeasungeh 

59J.170.I20 aa IB.T.HI 

0*wlcht 

ca. 12 kg 


bedruckl ait Epson LQ 1001 


• • • 

• MT 

222 

Mt NU • • • • 
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geklappt. Das führt gleichzeitig 
zu einer Abkopplung der Trukto- 
ren vom Antrieb. Unter der Ab¬ 
deckung rechts hinten befindet 
sich der Schacht für die Font- 
Karten. 

Zum Lieferumfang gehören ei¬ 
ne Bedienungsanleitung und ein 
Anwenderhandbuch. Letzteres 
enthält vor allem die Steuercodes 
für die verschiedenen Emulatio¬ 
nen. Ferner lag unserem Testge¬ 
rät ein Druckcrkabcl bei. Bereits 
die Grundkonfiguration bietet 
sowohl eine parallele als auch ei¬ 


ne serielle Schnittstelle. Ein Ein- 
zclblaitcinzug ist verfügbar. Mit 
dem entsprechenden Farbband 
läßt sich der Printer auch als 
Farbdrucker nutzen. 

Der MT 222 ist ein Gerät für 
den täglichen Arbeitseinsatz. 
Aufgrund seiner Ausstattung 
kann er alle Anforderungen er¬ 
füllen. die an einen Nadeldruk- 
ker gestellt werden. Da die Pa¬ 
pierbreite bis zu 410 mm betra¬ 
gen darf, lassen sich auch um¬ 
fangreiche Tabellen problemlos 
ausgeben. 

Hubert Kaltenbrunn 



Im Dialog wird 
der Drucker an 
den Computer 
oder die Soft¬ 
ware angepaßt. 
Per Knopfdruck 
wird der 
Druckkopf an 
den 

entsprechen- 
den Menüpunkt 
geführt (oben) 
Sine robuete 
Führung dea 
Druckkopfee 
ohne 

Gummiband. 
Dennoch läßt 
die Poaitionier- 
genaulgkeit 
tu wünschen 
übrig. (Mitte) 
Unter der 
Abdeckung 
befindet eich 
der Schacht 
wo Schriften 
nachgerüetet 
werden können, 
(unten) 
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STANDARD! 

Ohne Übertreibung dürfen 
wir sagen, daß die Musik¬ 
programmiersprache 
MASIC mittlerweile zum 
Standard geworden ist. 

MASIC ist mehr 
als nur ein 
Musikprogramm! 

Eine strukturierte Programmiersprache zum freien Gestatten von Mu- 
s* und Sound. Slichworte wie Hall. Harmonisterungsautomatik. Hütl- 
kurveneditierung, Frequenzaddition oder Mmi-Sequenctng deuten die 
Möglichkeiten der Programmierung in MASIC an. Ihren mit MASIC 
kreierten Sound körnen Sie nach Belieben in Basic- oder Assembler¬ 
programme einbauen Nie war es einfacher, anspruchsvolle Titelmusik 
zu programmieren. Mit mehr als 100 verschiedenen Befehlen können 
Sie die erstaunlichen Soundmöghchk eiton Ihres Atan-Computers voll 
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft Ihnen dabei. ^ « 

Best.-Nr. AT 12 Neuer Preis DM 4“.” 


► 


SOUNDMAC HINE 


Oenaeiwk g . lOtkDkmwi. ScHtogMug. bä tu 9000 Noten, auch von «gm 
bar Eraabe u tm Tatu ade Joyaack Ml Demos auf ? OaMntneaäarv 
buch ATAN «ao < 90 «E. ab 41K 


Best.-Nr. AT 1 


n D i u gurnmei rxXr 

29.80 DM 



ATARI POWER SUPERBUCH 


B > u M^N«luno^i Urtngt. Tipi A Jm*m TS S«lan OM A4. ncM BucttftarvM wftiMcri' 

Beat. Nr AT 3 2».-DM 


► 


OIE HEXENKÜCHE 


AihcNiMaKliArEavAieelagariiruPiciMgeaiemaäen r«e* tbdo. Kette. Onfta etc Uh 
«Ciwwucah» ( 1cq « an». M uaangt Tml Man Aon ganz actiOn ei Kn) Sa euOV 

Beet-Nr AT 4 29-80 DM 


► 


DISK ZU HEXENKÜCHE 


Dann In man vat Zar mmn 

BesL-Nr. ATS 


19.80 DM 


ATMAS II 


ATAN 400 - ISO XE 

BesL-Nr. AT « 


Diskette 49.- DM 


* 


ATMAS TOOLBOX 


nacftanrauanarvi/O-Manie. Cumenr. Faalon» Sonstig ml naehi 
ianatvuaihigdaaaäiaa ATARI400 UOar.abae« 

BesL-Nr. AT 7 


mH* AU DUM 

19.80 DM 


► 


SOURCEGEN 1.1 


**v*oru t»m h» l u m tl » Eneug ATMAS a-Oun mm iMasamiea Bwehafean 

Best -Nr. AT 2 Diskette 39.- OM 


► 


MONITOR XL 


wtUiiz*6aac NopansaaiMMoode-Abulran angetan, umgarn. Datei. Sing» Step. CH» 
teäarvipediwn. (teecaory-Aroepe, äautectie FarsenneiduigBn auch le Baue und DOS 0*Be 
uc Spucnmpetr caaKH mbenivt. Aniukmg md Oue ATAN<00AllSI«5/tOOtt'i»XE 

Best.-Nr AT 8 19 80 OM 


► 


DESIGN MASTER 


BeOanmg ube Fanaae-Taenic AuAüung BO • 1« Aiaa. ladnuvur. »teäaiqitgttar an/ 
auMraSiaf,} Scteane faenmag. über 127000 Punkte «n Daaktngre. übe '00 «ndakna 
Sctalteri Hardcopy«* teil aOeMabaCiruci* lab • Neda*«. Auec»uckin>aracnedtnen(Mtan 
mOjpcn. auA/vache deuteche Arteiame ATAN 600 XL *t IQ / *00 XU 1» XE 

Best-Nr. AT 9 Diskette 19 80 DM 


► 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Wem Erteck» *i Zataaneyatame. n AUfcoi und BMarwaacr daa <600. n Pngamnaeruig de Cu 
aäawChpe. Weyer I toaäa l> e» md Wamel Tachnaen Uttngt tu ATMAS » ■■initlei >M 
Saaan OMAS 


BesL-Nr. AT 10 




AUSTRO.TEXT 

Des Tentverarbertingiipi ogramm h» 
eile B-Bat-Atari'Computer 
Komfortable Edltortunktionen 


Stock Operationen, Suchen- Ersetzen, 
Schneilaprunge Emrucken 
Automatischer Zehen und Seitenum- 
bruch. Btocksetz möglich Formatiert* 
AuegM» n echter 80 Zeichen Dar- 
stetlung Mehrzellige Kopf- und 
FuAtektvorgabe. Setltmzahkng 
Serienbnefe und Adrossenksten in 
Zusammenarbeal md AUSTRO BASE 
Grafiken können eingebunden 
werden. bKkrekbonaka SoftacroHmg 
Deutsche Umlaute und 8 werden 
unterstützt, wehfw Ms e md Standard¬ 
oder DfN-Tasfaturbeaogung 
Ein deutsches Handbuch an Ringord¬ 
ner wird mit gek Hart 

Preis: 8».- OM 
Beeteil-Nr. AT 18 


AUSTRO.BASE 

Die Datenbank 
für atte8-B<t- 
Atan- Computer 
Bis zu 3000 
Datensätze und 
bis zu 18 Felder. 
Oe «de eis Sortier- 
leider verwendbar 
smd. Freu* 

Gestalt mg von 
Engebemasken 
Fetowtan: Takt. Geidbetrsg. Dohm. 
Großbuchstaben leid Ja- Nein-Feld, 
nmwnsches Feto. Zeichen leid 


automahschee Zahlt md Ständige 
Anzeige der freien Datenkapazita! 
Änderung der Maekensfnditur 
nrwhelb dar gewählten Satzlange 
nachträglich mogkch Auswahl für 
Ausgabe mit Datumsbereichen md 
logischen Verknüpfungen Abapet- 
chem von Ausgobeformaten möglich 
Maskierte Ausgabe. Etikettenaus 
druck. Listen. DeteiTextWe» 
Zusammenarbeit md AUSTRO TEXT. 
En ausführliches deutsches Hand 
buch wird mit g eli ef ert 

Preis: 89.- DM 
Beeteft-Nr. AT 1« 





PRINTSTAR 

Ob Sie mm Bäder an Koala- oder im 
62 Sektoren Formal auadrucken 
wodan. Printstar kann beides 
Farbgrafiken können mit X Graustufen, 
korrespondierend zu den enzeinen 
Farben, auagegeben werden Dabei 
können Bädschirmtarben gezielt 


Graumuslam zuge mo aen werden 
Vergrößern funktioniert bis zu DM AI 
( P o et argrOBs). Wxeueeotzung 
Atan XL/XE • Epson kompatibler 
Drucker. Dtskehenstalion 


Preis: 39.- DM 
Beslefl-Nr. AT 29 


PRINTSTAR II - NEU 

Hier ist dBS Nachfolger- bzw 
Ergänzungsprogramm zum betabten 
Pnntsfar Besonders für extrem klone 
(OM AZ) oder extrem große 
(bis DIN A0) Hardcopies ist 


diese« Programm zu empfahle n 
Auch für Dtikcover und Daeklabeis ist 
Pmtster U bestens geeignet 


Preis: 39.- DM 
Bestell-Nr. AT 3« 




FINANZPLAN 

Md dem Programm Finenzptsn 

werden S« zwar rächt über Nacht 

zum MBondr. Maar Sie können 

jederzeit sehen, wenn Sw 

mal wieder pierle sind 

Nach den Pmz*]ian der Grrotionlo- 

fuhrung venaraden Sie 

die Einnahmen und Ausgaben. 


die monatlich anfallen So haben Sie 
öm neuen KontosMnde vor Augen 
und sahen, wo gespart werden muß 
Was Sie brauchen, wt ein ATARI 
XL/XE, em EPSON kompattoler 
Drucker, ein Haushalt ind 


24 BO DM 
Best.-Nr AT 24 


29.80 DM 



















































Screen Aided Management 

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung, Karteikarten Verwal¬ 
tung. 128- F arben-Grafikprogramm. Maschinensprach- 
monitor sowie Zeichensatzeditoren für ein- und mehrfarbige 
Zeichensälze Das alles im 'Desktop-Look' mit Wtndow- 
techmk und Pull-Down-Menüs! Editieren mit echten 80 
Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstützung bei Text und 
Grafik für alle Epson-kompatiblen Drucker - endlich können 
Sie mit Ihrem 8-Bit-Atan richtig arbeiten! Ihre Disketten sind 
nicht länger namenlos; Kommentarköpfe sorgen für Über¬ 
sichtlichkeit - natürlich ohne Speicherplatzverlust! 

Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist, dem ge¬ 
ben wir jetzt den Rest Alle SAM.-Programme sind von 
mausbedienbar! Schließen Sie eine ST-Maus am Joystick¬ 
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 

SAM. ist ein deutsches Ouaktätsprodukt und kostet inklu¬ 
sive deutschsprachiger Anleitung nur 




49.- DM 



SAM.-Zusatzdisk 

Diese Dskette vervoästandigt das System Ein 
Textkonverter macht die SAM.-Texte kompatibel 
zu anderen Textsystemen Das luxenöse Fdecopy- 
Accessory verleiht SAM ein noch freundlicheres 
Gesicht Die Tabeilenkalkulation 'Budget' ist cfce 
einzige auf dem XL. die 80 Zeichen pro Zeile dar¬ 
stellt und dabei auch noch sehr benutz ertreund- 
lich ist Mit 'Convert* schließlich werden auch 
SAM.-Büddateien zu anderen kompatibel 
Best.-Nr. AT 52 DM 24.- 






BesL-Nr. AT 23 



























































Der ST mit 


umgerutlrler 

Tastatur. 
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Besseres 

Schreibgefühl 

Möglichkeiten, die Tastatur des ST angenehmer 
zu machen 


T I astuturen und nicht 

zuletzt Geschmackssache. 
Über Alternativen zur ST- 
Tastutur und die seiner Meinung 
nach beste Lösung berichtet unser 
Leser Frank Midier aus Berlin. 


Für Viel- und Schncllschreibcr 
ist die Tastatur des Atari ST eine 
Qual. Man vermißt einen exak¬ 
ten Anschlag; Finger plus Taste 
versinken in einem schwabbeli¬ 
gen Brei. Damit geht aber der 
Schreibfluß verloren, denn die 
Finger benötigen den Anschlag 
als taktile Rückmeldung, um zu¬ 
rückzufedern. in Schwung zu 
kommen, ihren Rythmus zu fin¬ 
den. Möglicherweise trifft man 
nicht einmal die gewünschte, 
sondern irgendeine Nachbarta¬ 
ste. Die Form der Tasten er¬ 
schwert es nämlich, eine be¬ 
stimmte mit den Fingern zu loka¬ 
lisieren. Statt flott weiterzu- 
schrcibcn. drückt man halt im¬ 
mer wieder BACKSPACE. 
Schreib- und Funktionstasten 
sind farblich leider nicht ge¬ 
trennt; alles ist grau in grau. 

741 IIWw,*, 7/M 


Der Atari ST besitzt viele Vor¬ 
züge. Deshalb habe ich ihn trotz 
seiner Tastatur gekauft und su¬ 
che nun seit einem Jahr nach ei¬ 
ner besseren. 

Fremdtastaturen 

Bis jetzt gab cs im Prinzip zwei 
Möglichkeiten, das angcsproche- 
ne Problem zu lOsen: 

- Anpassung einer IBM-kompa- 
tiblcn Tastatur an den ST mit 
Hardware-Interface und even¬ 
tueller Treiber-Software 

- Anschluß einer neu entwickel¬ 
ten Zusatztastalur, die zu der 
alten von Atari voll kompati¬ 
bel ist 

Unabhängig davon, ob man 
die erste oder zweite Methode 
wählt, das Schreiben sollte nun 
endlich wieder Spaß machen. Al¬ 
lerdings tauchen dafür einige an¬ 
dere Probleme auf. 

- Muß man den Rechner offnen, 
gehen eventuell noch beste¬ 
hende Garantieansprüche ver¬ 
loren. Benutzt man zum An¬ 
schluß der neuen Tastatur den 
ROM-Port oder eine der 


Schnittstellen, ergeben sich 
neue Schwierigkeiten, wenn 
man hier ein anderes Gerät an- 
schließen mochte. 

- Von der Ergonomie her ist die 
Atari-Tastatur sicher verbes¬ 
serungsfähig. Gut finde ich bei 
ihr aber Zahl und Anordnung 
der Tasten. Hier hat man ein 
einfaches und funktionales 
Prinzip gewählt, das gerade für 
Anfänger schnell zu begreifen 
ist. Die IBM-Tastaturcn sind 
dagegen zum Teil mit Tasten 
überladen. Außerdem sind 
hier manche Funktionen unnö¬ 
tigerweise mehrfach vertreten. 
Beides wirkt sich meiner Mei¬ 
nung nach störend aus. 

Atari und neue Tastatur neh¬ 
men mehr Platz in Anspruch 
als der Rechner allein. 

- Eine neue Tastatur, zu der 
man eventuell noch ein Inter¬ 
face und Software benötigt, ist 
relativ teuer. Mit Kosten zwi¬ 
schen 300 und ««> DM ist zu 
rechnen. 

Sie sehen, die genannten Mög¬ 
lichkeiten bedeuten viel Auf¬ 
wand für ein Problem, das sich 
vielleicht auch einfacher lösen 
läßt. 

Tastaturumrüstung 

Die Firma RTS-Elcktronik hat 
sich hier etwas Pfiffiges ausge¬ 
dacht. Zur Verbesserung des An- 
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schlags bictcl sic einen Tastatur- 
umrüstsatz. an, der anstelle der 
alten Tasten in den Atari einge¬ 
baut wird. Es handelt sich also 
um eine rein mechanische Lö¬ 
sung; man benötigt keine Fremd¬ 
tastatur. kein Interface, keine 
Software. Unter dem Motto 
"Komfortable und preisgünstige 
Umrüstung mit hohem Bedien¬ 
komfort und optimalem Design” 
wird unter anderem folgendes 
versprochen: exakter Endan¬ 
schlag. geräuscharme Betäti¬ 
gung. sichere Dateneingabe, ge¬ 
wohnte originale Tastenbedruk- 
kung, klare Trennung der Funk- 
tions- und Schrcibtastcnblöcke. 

Nachdem ich diesen Umrüst¬ 
satz bestellt hatte, erhielt ich eine 
kleine Schachtel mit einem Ta¬ 
stensatz weiß, einem Funktions¬ 
tastensatz grau, einem Fedem- 
satz und einem kleinen Bündel 
Kunststoffstreifen (Anschlag- 
streifen). Das Ganze kostet 
139 -DM. 

Jede einzelne Taste besitzt an 
ihrer Oberseite ein abgeset/tes 
quadratisches Bcrührungsfeld, 
um einen Zwischenraum zur 
Nachbartaste zu schaffen. So läßt 
sic sich besser treffen. An der 
Unterseite sind Noppen ange¬ 
bracht. die beim Niederdrücken 
der Taste hart auf die Anschlag¬ 
streifen schlagen. Die Federn 
sollen die beim Atari eingebau¬ 
ten "Gummihütchen" bei der 
Rückführung der Tasten unter¬ 
stützen. 

Eines sei gleich vorweggenom¬ 
men. Nachdem ich nun nach eini¬ 
gem Hin und Her alles montiert 
und etliche Verbesserungen aus- 
getüftelt habe, lautet mein Ur¬ 
teil: Diesen Umrüstsatz kann 
man empfehlen. Der Anschlag 
mit der neuen Tastatur ist wohl¬ 
tuend exakt, und die Finger lan¬ 
den treffsicher auf der gewünsch¬ 
ten Taste. Der Tastenhub ist ge¬ 
ringfügig verkürzt, was die 
Schreibgeschwindigkeit eben¬ 
falls beschleunigt. (Zum Ver¬ 
gleich habe ich in einem Compu- 
terladcn alle möglichen IBM-Ta- 
staturen ausprobiert. Meiner 
Meinung nach liegt die RTS-Ta- 


statur. was den Schrcibkomfort 
betrifft, irgendwo im Mittelfeld.) 
Sehr angenehm empfinde ich 
auch die farbliche Trennung der 
Funktions- und Schrcibtastcn- 
blöckc. 

Drei kleinere Kritikpunktc an 
den Werbeaussagen von RTS 
möchte ich hier allerdings an¬ 
bringen: 

- Die Betätigung der Tasten läßt 
sich nicht gerade als geräusch¬ 
arm bezeichnen. Es rattert nun 
einmal ein bißchen lauter als 
zuvor, denn die Tasten schla¬ 
gen jetzt härter auf. 

- Der Anschlag eines Mikro- 
schaltcrs wird nicht ganz er¬ 
reicht. Die besten Mikroschal- 
tcr besitzen Tastenklick und 


CAPS LOCK statt LOCK), 
damit sich auch jemand, der 
nur gelegentlich mit dem Atari 
arbeitet, sofort zurechtfindet. 
(Wer die originale Bedruk- 
kung bei allen Tasten unbe¬ 
dingt haben will, kann sic laut 
RTS in Zukunft erhalten.) 

Der Preis von 139.- DM für ein 
paar Tasten. Kunststoffstreifen 
und Federn erscheint nicht gera¬ 
de billig. Dafür wird aber eine 
gute Leistung geboten. Alles ist 
sehr ordentlich verarbeitet; be¬ 
sonders die Bedruckung der Ta¬ 
sten ist hervorragend. (Man hat 
mir bei RTS versichert, daß dies 
einen sehr großen Investitions¬ 
aufwand erforderte.) Außerdem 
gibt es für individuelle Wünsche 
einen besonderen Service. 



einen guten Druckpunkt. Die 
RTS-Tasten weisen "nur” letz¬ 
teres Merkmal auf, aber das ist 
ja auch schon etwas. 

RTS spricht von einer origina¬ 
len Bedruckung. Bei einigen 
Funktionstasten hat man aber 
kleine Änderungen vorgenom¬ 
men. So findet man z.B. statt 
RETURN einen eckigen, nach 
links zeigenden Pfeil. Zwar 
versteht wohl jeder dieses 
Symbol, aber vielleicht könnte 
man beides, die Änderung und 
den alten Namen, auf die Ta¬ 
stet n) drucken. Vielleicht wä¬ 
re es auch möglich, die alte Be¬ 
zeichnung wieder ganz auszu¬ 
schreiben. statt ein Stummel¬ 
wort zu nehmen (also wieder 


Zusammenfassend läßt sich 
folgendes festhalten: Die Tasta¬ 
turumrüstung von RTS ist emp¬ 
fehlenswert; sic verbessert die 
Anschlagsmcchanik und das 
Schrcibgefühl. Geplagte User 
können damit endlich wieder 
flott schreiben. (Werdie Lösung 
von RTS trivial nennt, möge ru¬ 
hig weiter mit Fremdtastatur. 
Treiber-Software. Interface usw. 
großen Aufwand treiben. Im 
Endergebnis bringt das auch 
nicht mehr.) 

Montage 

Die Montage des Umrüstsat- 
zes ist nicht schwer. Im folgenden 
möchte ich einige Tips dazu ge¬ 
ben. 


Mit mite 0 ln 00 
Schrauben¬ 
ziehers werden 
die Tasten 
eusgebaut 
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Die Tasten werden ausgebaut, 
indem man mit einem kleinen 
Schraubenzieher zwischen zwei 
Tasten vorsichtig nach oben he¬ 
belt und drückt. Lediglich die 
Leer- und die RETURN-Tastc 
bilden eine Ausnahme. Wie man 


Es empfiehlt sich nicht, die Ta¬ 
sten erst ganz zum Schluß aufzu¬ 
stecken. weil man sic dann durch 
den verkürzten Hub vielleicht 
nicht mehr richtig einrasten 
kann. (Eiei mir hat das allerdings 
trotzdem geklappt.) 



Nach dieser Maßnahme sind 
die Tasten nicht mehr so wacke¬ 
lig; sie lassen sich nun spielfreier 
in ihrer Führung bewegen. Au¬ 
ßerdem wird das Anschlagsgc- 
rausch wieder etwas reduziert. 
Achten Sie aber darauf, auf kei¬ 
nen Fall die Anschlagstreifen 
cinzuschmieren! Durch das Fett 
sollte auch die daruntcrlicgcndc 
Gummirückführung elastisch 
bleiben. Keine Angst, die Tasta¬ 
turplatine ist dicht. Zugegeben, 
das Ganze ist eine Fummelar¬ 
beit, aber cs lohnt sich. 

Zum Schluß noch eine Bemer¬ 
kung zum Einbau der Federn, die 
den Tastendruck verstärken. Die 
beim Atari verwendete Gummi¬ 
rückführung ist für mein Gefühl 
ein bißchen schlapp. Ich habe die 


In der 
Zeichnung oben 
Ist angedeutet, 
wie die 
Anschlag- 
streiten jewellt 
nur auf einer 
Seite unter der 
Taste liegen. 
Bessere 
Ergebnisse 
erreicht men, 
wenn beidseitig 
die Streiten 
eingebaut 
werden, 
(s. Bild rechts) 


bei ihnen vergehen muß. be¬ 
schreibt die Anleitung. 


Der nächste Schritt ist der Ein¬ 
bau der Anschlagstrcifcn. Man 
befestigt sic am besten mit etwas 
Kontaktklcbcr. damit sie nicht 
verrutschen können. RTS emp¬ 
fiehlt. die Anschlagstreifen nach 
obigem Schema einzubaucn. An¬ 
schließend legt man. falls ge¬ 
wünscht. zur Verbesserung des 
Tastendrucks die Druckfcdem 
ein und drückt dann die neuen 
Tasten auf. 



An dieser Stelle noch ein klei¬ 
ner Tip. Wenn man die An¬ 
schlagstreifen nach der RTS-An¬ 
leitung. also einseitig, cinbaut. 
ist der Anschlag noch nicht exakt 
genug, denn die Tasten laufen 
am Schluß schräg auf (eine Seite 
der Taste: Anschlagstrcifcn. an¬ 
dere Seite: nur der Tastensok- 
kel). Besser ist cs. die Anschlag- 
streifen auf beiden Seiten der Ta¬ 
sten anzubringen. Wer diesen 
Rat befolgen möchte, sollte bei 
der Bestellung gleich ein weiteres 
Bündel Anschlagstrcifcn mitan- 
fordern. Man montiert dann von 
hinten nach vorn bzw. von oben 
nach unten. Zuerst bringt man ei¬ 
ne Reihe Anschlagstrcifcn an 
und steckt anschließend Federn 
und Tasten auf. Dann kommt die 
nächste Reihe Anschlagstreifen. 


Nach Wunsch kenn die originale 
Gummi-Rückführung euch durch 
Federn ersetzt werden. 

Nun ein weiterer Tip. den ich 
von RTS erhalten habe. Die Ta¬ 
stenführung beim ST ist nicht ge¬ 
rade exakt gearbeitet. Die Folge 
ist. daß die Tasten beim Nieder¬ 
drücken etwas hin und her wak- 
keln können. Man kann nun die 
Tastenstößel, welche die Tasten 
tragen, ein klein wenig mit einem 
(chemisch neutralen) Schmier¬ 
mittel versehen (z. B. mit Vaseli¬ 
ne). und zwar an der Stelle, an 
der die Stößel in der Führung des 
Tastensockels verschwinden. 
(Zum Einfetten sollte man die 
Tastenstößel etwas bewegen und 
das Schmiermittel vor allem dort¬ 
hin bringen, wo viel "Luft" ist.) 


von RTS gelieferten Federn ein¬ 
gesetzt, aber nur bei den Schreib- 
tasten. Die Funktionstasten am 
Rand (außer Fl bis F10), die 
man normalerweise mit den klei¬ 
nen Fingern, also mit wenig Kraft 
betätigt, habe ich ohne Federn 
eingebaut. Hier sollte man ein 
bißchen experimentieren (natür¬ 
lich vor dem endgültigen Einbau 
der Anschlagstreifcn!). 

Endlich macht das Schreiben 
wieder Spaß, und der Atari ist ein 
Atari geblieben. 

Berupqurllc 

RTS-Elektronik 

hntladi W 

7533 Tlefcnhronn 

Tel 072 34/W 15 und 5232 

Frank Müller 


16 


ATAMmMun 7/19 










































TIPS* TRICKS 



”Ey, geil!” empfing mich 
Amd. «eine« Zeichen« Jungre- 
daktcur heim ATA RI magazin, 
mit jener stehenden Wendung, 
die er «tet« gebraucht, um «ei¬ 
nem hassen Erstaunen Aus¬ 
druck zu verleihen. "Das ist ab¬ 
soluter Rekord! Nach einer Wo¬ 
che sind schon drei Briefe auf 
deine neue Kolumne hin cinge- 
gangen.“ 

Mil einem kritischen Blick 
konnte ich im breiten Grinsen 
des Ur-Hannovcrancrs weder 
norddeutsche Höflichkeit (für 
uns Badener liegt Hannover 
halt schon fast an der Nordsee) 
noch Ironie entdecken. So freu¬ 
te auch ich mich über den Erfolg 
und las gespannt die ersten Re¬ 
aktionen der sonst scheinbar so 
tragen Leser. 

Ein gewisser Black Fox. 
wohnhaft in der KGB-StraBc 
1914 in HHOff Hackhausen, 
schreibt mir folgendes auf ei¬ 
nem ekelerregenden Streifen 
Endlospapier: 

Sehr geehrter Herr Doktor, 
ich hohe ihren Bericht in der 
Ausgabe 4/89 in dem Magazin 
...ERROR - IJ? FOB (Ent¬ 
schuldigung für mein selbstge¬ 
schriebenes. noch nicht ganz ent- 
bugtes Textverarbeitungsprogra 
mmAtari-Magazin gelesen 
Ich finde es gut. dass neben den 
Problemen mit Freundin ER¬ 
ROR 89? WHY (Wie gesagt, es 
ist noch nicht ganz fertig t Hund 
oder sonstigem Cezeuge 

ERROR 00 ?HEY 
i Mensi h XL halt die 8, hnatize') 
PO KE 78846. 89: IF XL = I 
TUEN RESET... 

READY... 

auch das Thema Computer ver¬ 
arbeitet wird. Doch ich finde, sie 
haben die Sache mit der Serie lei¬ 
der etwas zu spat angefangen f 
Meiner Meinung nach muesste 
es doch damit anfangen, warum 
es Computer überhaupt gibt! 
/.../ Dazu anfuegen koennle 
man dann vielleicht Themen der 
mittleren Stufe (z.B. "Wie lege 
ich Endlospaier richtig ein?" 
oder “Was ist ein Dixkettenlo- 
cher?" bis hin zu Themen der 
höchsten Stufe, wie etwa “Das 
Liebesieben der PIA ) 

Lieber unbekannter Freund, 
der Sic weder mit Drucker¬ 


schwärze noch mit Fettflecken 
gespart haben, um mir jenen 
Brief zu verehren, den ich erst 
nach einigen virologischcn 
Tests in meinem Ordner abzu¬ 
heften wagte. Sie haben mich 
tatsächlich eines gravierenden 
Fehlers überführt. Völlig über¬ 
sehen hatte ich diese schon fast 
metaphysische Frage nach dem 
Ursprung des Elektronenrech¬ 
ners, die sich jeder denkende 
User früher oder später stellen 
muß. Nach wochcnlangcn 
Recherchen ergatterte ich 
schließlich das Statement eines 
Experten der Computer-Onto¬ 
logie. Lesen Sic nun. welch 
wichtigen Dinge uns Prof. Dr. 
Stradivari mitzuteilen hat. 

Dr. S: Prof. Stradivari. Sic 
befassen «ich an Ihrem Institut 
für Computer-Ontologie und 
angewandte Hack-Ordnung 
nun schon seil mehreren Jahren 
mit dem Ursprung des Compu¬ 
ters. Wie stellt sich dem Laien 
derzeit der Stand Ihrer Er¬ 
kenntnisse dar? 

Prof.S: Nun. einerseits ha¬ 
ben wir cs hier mit den typi¬ 
schen Mythen zu tun. wie sic ein 
jedes Volk überliefert, um für 
seine Existenz Erklärungen, 
wenn auch recht primitive, zu 
liefern. So findet man in alten 
Textfragmenten oft die Sage, 
die von einem unredlichen Hel¬ 
den namens Konrad Zusc be¬ 
richtet . Er soll den ersten Com¬ 
puter au« einer Handvoll Relais 
geformt haben. Dann hat er 
laut Überlieferung aus einigen 
Teilen des ersten Computers, 
den er ADAM (außergewöhn¬ 
lich desintegrierter Algorith- 
mcn-Manipulator) nannte, eine 
Floppy und einen Bildschirm 


geschaffen, um ihm diese an die 
Seite zu geben. Die drei beka¬ 
men dann im Laufe der Zeit an¬ 
geblich viele kleine Taschen¬ 
rechner. aus denen sich die heu¬ 
tigen Maschinen entwickelt ha¬ 
ben 

Dr. S: Da» gehört, wie Sic 
schon sagten, in den Bereich 
der Mythologie. Wie aber ist 
der Computer nach Ihren For¬ 
schungen nun wirklich entstan¬ 
den? • 

Prot. S; Ahem. vieles spricht 
nach neuesten Theorien für ei¬ 
ne sogenannte Spontanzeu¬ 
gung In der Ursuppc, die sich 
au» allerlei Stoffen, zum Bei¬ 
spiel Druckerschwärze, Sili¬ 
zium oder auch Fcttmolckülcn. 
zusammensetzt und die wir 
auch heute noch auf kontami¬ 
niertem Druckcrpapicr schmud¬ 
deliger leserbriefc vorfinden, 
kann cs bei starker Energiezu¬ 
fuhr. wie etwa durch Funken ei¬ 
ner Steckdose, zur spontanen 
Verbindung verschiedener 
Stoffe zu einem Transistor 
kommen. Dieser kleine Transi¬ 
stor ist nun in der Lage, sich zu 
duplizieren und mit anderen 
Transistoren Verbindungen 
cinzugchcn. und zwar so lange, 
bis ein Computer entstanden 
bl. Durch herkömmliche Evo¬ 
lution entwickelte sich der 
Rechner so vom Taschcnmo- 
dell über Zwischenformen wie 
den PET 2tNM) oder den C64 zur 
heutigen Krone der Schöpfung, 
dem Atari ST. 

Dr. $: Hier stellt sich nun 
die Frage Was war zuerst da. 
das Druckcrpapicr oder der 
Computer? 

Prof. S Dies konnte vor 
einigen W'ochcn zweifelsfrei in 
einem Laborversuch geklärt 


werden, bei dem cs uns gelang, 
einen Amiga 20(10. also eine et¬ 
was frühere, noch leicht ver¬ 
spielte Vorform des heutigen 
Computer», spontan zu erschaf¬ 
fen. Dazu diente uns der Leser¬ 
brief. den Sie Ihrer damaligen 
Anfrage an unser Institut beige¬ 
fügt hatten. Wir sahen auf die¬ 
sem Papier alle Bedingungen 
optimal erfüllt und beschossen 
cs versuchsweise etwa eine 
Stunde lang mit kleinen I,ascr- 
blitzen. Schließlich bildeten 
sich erste Transistoren, die in¬ 
nerhalb einer Woche zum Ami¬ 
ga ausrciftcn. 

Dr. S: Das ist ja phänome¬ 
nal! Gibt cs auch noch andere 
Beweise für Ihre digitale Evolu¬ 
tionstheorie? 

Prof. S: Natürlich. Gedul¬ 
dige Ausgrabungen bei Trndcl- 
handlcrn und Flohmürktcn för¬ 
derten tatsächlich noch einige 
recht gut erhaltene fossile Ex¬ 
emplare des Atari XL zutage. 
Von dieser Maschincn-Linie 
stammt unser heutiger ST ab. 

Dr. S: Somit wäre ja wohl 
die Frage nach der Computcr- 
cnlstchung eindeutig geklärt. 
Prof. Stradivari, ich bedanke 
mich für dieses interessante und 
aufschlußreiche Interview und 
wünsche Ihnen auch weiterhin 
viel Erfolg bei Ihren Forschun¬ 
gen! 

Sollten auch Sic, liebe Leser, 
wissen wollen, woher Ihr Com¬ 
puter gekommen ist. oder, noch 
wichtiger, wie Sie ihn wieder 
(oswerden. sollten auch Sie in 
der Beziehung mit Ihrer Kiste in 
einer Krise stecken oder sonsti¬ 
ge Schwierigkeiten haben, viel¬ 
leicht mit Ihrem Ehepartner 
oder einem Reparaturservicc. 
dann wenden Sic sich doch ver¬ 
trauensvoll an folgende Adres¬ 
se: 

Verljj Weinet IUt/ 

Kemwon Di Saun 
Pmlfath 1M0 
7518 Breiten 
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Die Welt der 
Daten 

Mit DFÜ Anschluß an den Rest der Welt 


D l ic DFÜ stell! eine eige- 
^ ne kleine Welt dar. Wo 
aber der Computer schon 
kompliziert genug erscheint, ist 
die Datenfernübertragung für 
viele erst recht ein Buch mit sie¬ 
ben Siegeln. Aus diesem Grund 
haben wir das Basiswissen, das 
man zum Einstieg in die DFÜ be¬ 
nötigt , zusammengefaßt und die 
häufigsten Fragen zu klären ver¬ 
sucht. 


Als DFÜ oder Datenfernüber¬ 
tragung bezeichnet man im allge¬ 


Verfügt man nun über eine 
passende Schnittstelle, stellt sich 
schnell die Frage nach geeigneter 
Software. Für die 8-Bit-Rechner 
von Atari gibt es einige Program¬ 
me. die mit einem Pegelwandlcr 
am Joystickport Zusammenarbei¬ 
ten. Eines davon ist das XL-Stan- 
dardprogramm "Dataterm XL”. 
Beim ST kann man aus einer 
breiten Palette wählen. Ge- 

lm Dialog mit dar Mailbon einet 
Computerclub», de moltton Mall - 
bonon kennen einen Oaot-Modua 
für nicht registrierte Uoor. 


bräuchlich sind hier beispielswei¬ 
se "Flash!". "Intcrlink ST". 
"Uniterm” oder "Ist Term". 
Letzteres ist neuerdings sogar als 
Public-Domain-Programm zu 
haben. 

Natürlich benötigt man auch 
noch ein Gerät, das die Verbin¬ 
dung zur Telcfonlcitung her- 
stellt. (Man kann die Telefonlei¬ 
tung ja nicht gleich an den Rech¬ 
ner löten!) Hier hat der Einstei¬ 
ger die Wahl zwischen zwei völlig 
verschiedenen Systemen. die bei¬ 
de auch völlig unterschiedliche 
Möglichkeiten bieten. Am ein¬ 
fachsten ist die Anschaffung ei¬ 
nes Akustikkopplers, in welchen 
man den Telcfonhörcr hinein¬ 
klemmt Der Koppler wandelt 
die elektrischen Signale des 
Rechners in Töne und schickt sie 
auf die Reise. Durch Störgeräu¬ 
sche können hier allerdings sehr 
leicht Übertragungsfchler entste¬ 
hen. 


meinen jede Art von Datenaus¬ 
tausch zwischen zwei Rechnern. 
Dabei können sowohl Texte als 
auch Programme ihre Reise 
durch das Telefonnetz antreten. 


Einstieg in die DFÜ 

Zunächst einmal benötigt man 
(außer einem Telefonanschluß) 
einen DFÜ-tauglichcn Rechner. 
Beim Atari ST sicht cs hier schon 
viel besser aus als beim XL, denn 
der ST besitzt ja schon in seiner 
Grundausstattung die nötige RS- 
232-Schnittstelle, die zur Zusam¬ 
menarbeit mH Datenfcmübcr- 
tragungsgeräten unerläßlich ist. 
Beim XL kann diese Schnittstelle 
nachgcrüstct werden. Eine weil 
verbreitete Möglichkeit ist die. 
einen Pcgclwandlcrbaustein 
(z.B. MAX 232) an den Joystick¬ 
port 1 anzuschließen und damit 
Daten ein- und auszugeben. 
Auch im ATARI magazin 12/88 
wurde ab Seile 46 eine Bauanlei- 
lung für eine RS-232-Schnittstcl- 
le abgedruckt. Leider arbeitet 
bisher aber kaum ein DFÜ-Pro- 
gramm mit ihr zusammen. 


Herrlich Ulllkonnen t« der HoilDc. NE6HCWE. 
ein Dlolagsysten von MPHS COMPUTERCIUl. 

1II/1ZII online 

Userneue: gist 


Von mo rufen Sie on U bis I luchst.I: (retten 


freltoj, 12- Hol 1118 


Inline: ln Hs. 
Rubrik: Systenlnfos 
lefehl: hllfo rubriken 

Einen Honent bitte ... 


Die Hochrichten In diesen Sesten sind noch logischen Rubriken unterteilt. 
Iln eine dieser Rubriken ouszuMoehlen, xlrd dieser lefehl benutrt. 

Es sind folgende Eingehen noeglich: 


Rubrik Zeigt olle neuen Rubriken, In denen seit Ihren 

letzten Rnruf eine Hochricht elgegengen ist. 

Rubrik (none) Hit diesen Könnende kenn nun eine Rubrik oufgerufen 
nerden, z. I. 'Rubrik Verschiedenes'. 

Rubrik (dotun) 61bt olle Rubriken eus, in denen seit (dotw) ein 
Eintrog not 

Rubrik ■ listet olle Rubriken nit einer kurzen Erloeuterung und 

den letzten Zugriff ouf 


Rubrik ■ 


Online: 4 n 11 s. 
Rubrik: Systenlnfos 
lefehl: rubrlk o 


Rubrik/Uehl 

«Holl 

(Conyuters) 


SehrSchutz!») 

11.15 II 
•I 05 II 


■ezelchnung 
lllgeneine Holl 

(lies Ueber Apple. Htorl, Cannod. 
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Meist wird deshalb ein Modem 
(Modulator/Demodulator) ver¬ 
wendet. das direkt ins Postnetz 
geschaltet wird und Spannungen 
in der Tclcfonlcitung induziert. 
Hier kommt cs zu wesentlich we¬ 
niger Übcrtragungsfchlcrn. da 
eine Umwandlung in Töne ent¬ 
führ Die Frequenzen werden di¬ 
rekt in die Leitung gegeben. Mo¬ 
dems haben aber noch weitere 
Vorteile. St» können sic beispiels¬ 
weise selbst Telefonnummern 
wählen. Sic erkennen, ob eine 
Leitung besetzt oder frei ist. und 
stellen sieh vollautomatisch auf 
die Sende- und Empfangsnorm 
des angerufenen Rechners ein. 

Die Sache hat aber auch einen 
Haken. Modems müssen (mo¬ 
mentan noch) postalisch ange¬ 
meldet werden und eine ganz be¬ 
stimmte Norm erfüllen. Die Post 
nimmt natürlich für solche Gerä¬ 
te saftige Gebühren, die der nor¬ 


malsterbliche Durchschnitts¬ 
freak üblicherweise kaum bezah¬ 
len kann. Über Sinn und Unsinn 
der entsprechenden Vorschriften 
ist lange und unergiebig disku¬ 
tiert worden. Die Post behaup¬ 
tet, sic müsse ihre Leitungen 
schützen; böse Zungen meinen 
jedoch, sic wolle ihr Monopol 
nicht beschneiden und sich nicht 
in die Finanzen pfuschen lassen. 
Wer das Monopol hat. fürchtet 
eben nichts mehr als den freien 
Wettbewerb. Doch wie dem auch 
immer sei; Obwohl postalisch 
nicht zugclasscn. betreiben viele, 
wahrscheinlich die meisten Da¬ 
tenreisenden ihre Modems am 
deutschen Netz und denken sich 
ihren Teil. 

Normen 

Normen dürfte man die Stan¬ 
dards. die sich im Lauf der Zeit 
durchgesetzl haben, eigentlich 


(OFUE) 

11.BS.B1 

Ootenfernuebertregung 

(Dialog) 

07 OS.81 

Meinungen und Vorsehloege 

(Elektronik) 

81.03 81 

Hardware, -Beschreibungen, -Bauen!. 

Suche/Biete, Rngebote fuer Jedernonn 

Flohnorkt 

SB 85 81 

(Ixport) 

110581 

Rus anderen Hetlboien 

(Millboillsten) 

85.05.Bl 

Rndere MRIIBOX-Systene 

PD-oniG» 

85 85.81 

free-Softwere 

PO-RTRRI 

84 85.81 

free-Ssftwore 

PD-CP/W 

38 00 90 

free-Softwere 

PD-tlSDDS 

18 84 Bl 

Free-Softwere 

P 0-S0HSTI6E 

18 04 11 

Free-Softwere 

(Progrenne) 

(Rocht) 

81.85 81 

Utilities, Tips und tricks 

28.04.81 

Rktuelles aus den Porogrophendschungel 

(Sprechen) 

7t 82 81 

Wie sog ich's den Conputer 

(Story) 

18 05 81 

Geschichten - Buecher - Tip's 

Systenlnfos 

8165.81 k 

Infornetionen Ueber HE6RC0RE 

(Temlne) 

22.04.81 

Veronstoltungen u.o. 

Unterhaltung 

(USERsetcerd) 

11.05.81 

Witze und Rnekdoten 

15.84.81 

freiwillige Userdoten 

Achtung: die Rubriken In Männern koennen von Ihnen noch nicht gelesen werden 1 
—> Hilfe: Weiter nlt der Wohl einer fuer Sie lesbaren Rubrik und gleich die 

Rnzeige des gesonten Inhaltsverzeichnisses 

Eingebe; 'Systenlnfo Inholt 

• (der Stern bedeutet olles onzelgen . 

Online; Sn 21 i. 

Rubrik; Systenlnfos 

Befehl; rubrik pd-otori 


Wechsel noch Rubrik PD-RTRRI 


Online; t n 14 
Rubrik; RO-RTRR! 
Befehl; inholt 

f. 


(RO-RTIMI): 



Wohl Rbsender 

Botin 

Blk. Betreff 

SSt BRR RI 

81.6581 

1 4IX RRC521B.TTP "Rrcer" fuer Rtarl-ST 

BS7 BRRkI 

81.85 81 

1 1* SRCSHfU.RRC Shell fuer RRC571B. IIP 

Btt BIRCXBERRt 

81.05 81 

1 14k Breekout 

871 BRRNI 

82.85 81 

2 18k D100EH.RRC 

SBB BRRkI 

87.85 81 

2 11k GRRF.RRC Selbstgesconnte Gorfields 

Sit ROURRIUS 

84.85.81 

1 Re; GRRF.RRC Selbstgesconnte Gorfields 

117 BRRkI 

84.85.81 

2 Blft? 


gar nicht nennen. Die Post wei¬ 
gert sich nämlich, viele davon an¬ 
zuerkennen. Da gibt es zunächst 
einmal die Ubertragungsnorm. 
In Amerika wird die Beil-Norm 
verwendet, während man an den 
meisten anderen Orten der W'elt 
den CCITT-Standard benutzt. 
Bei der Anschaffung eines Mo¬ 
dems oder Kopplers kann dieser 
Punkt allerdings vernachlässigt 
werden; fast alle erhältlichen Ge¬ 
räte arbeiten in beiden Betriebs¬ 
arten. 

Baud-Rate 

Als Baud-Rate bezeichnet 
man die Anzahl der Bits, die pro 
Sekunde übertragen werden. 
Hier haben sich vor allem 300 
und 1200 Baud durchgesetzt; sel¬ 
tener trifft man auf Geräte, die 
auch 2400 übermitteln können. 
Als Käufer sollte man sich aller¬ 
dings von Geräten mit der Baud- 
Rate 75/1200 fernhaltcn. Bei ih¬ 
nen wird mit 75 Baud gesendet 
und mit 1200 empfangen. Diese 
Rate hat sich allerdings nie 
durchsetzen können; außer den 
Btx-Rcchnern der Post verarbei¬ 
tet sic so gut wie kein System. Zu 
warnen ist deshalb auch vor dem 
Dataphon s2l/23d. Fälschlicher¬ 
weise wird für dieses Gerät von 
vielen Verkäufern oft die Baud- 
Rate 1200 angegeben; es kann al¬ 
lerdings nur mit 75 Baud senden. 
Hier ist also Vorsicht geboten. 
Zu viele haben sich nach dem 
Kauf des Dataphons s2l/23d 
schon geärgert, daß Mailboxen 
mit 1200-Baud-Betriebcn sic 
gnadenlos rausgeschmissen ha¬ 
ben. 

Ubertragungsformate für 
Programme 

In Europa benutzen gewisser¬ 
maßen alle Mailboxen das XMo- 
dem-Übertragungsprotokoll. 
Beim Kauf von DFÜ-Software 
sollte also darauf geachtet wer¬ 
den. daß das Programm diese 
Übertragungsart auch be¬ 
herrscht. 

Packer 

Oftmals finden sich in Mailbo¬ 
xen ST-Programme mit dem 
Kürzel .ARC. Diese wurden mit 
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einem speziellen Packpro¬ 
gramm. dem "Archer”, kompri¬ 
miert. Nach der Übertragung 
müssen sie erneut mit diesem 
Programm, das übrigens Public 
Domain ist. behandelt werden. 
Erst dann kann man sie starten. 


Dmtmnnotf d*r 
Pomt wie 
Oatet-P 
wi »Inan 
effektiven 


über groBe 
Entfernungen. 


In einer kalifornischen Mail¬ 
box. und zwar in der des BACE 
(ein Atari-Club in Bakcrsficld). 
entdeckte ich ähnliche Program¬ 
me auch für XL-Rechner. In 
Deutschland habe ich solche 
Komprimicrcr jedoch noch nicht 
gefunden Vielleicht schreibt mir 
ja einmal ein Mailbox-Betreiber, 
daß er solch ein Programm be¬ 
nutzt. 



Modem-Befehlssatz 

Dies ist ein etwas heikles The¬ 
ma. denn der einzige Standard, 
den es in diesem Bereich gibt, ist 
der Hayes-Befehlssatz (oft auch 
als Haycs-Kompatibilität be¬ 
zeichnet). Paradoxerweise hat er 
sich auf der ganzen Welt und 
auch in Deutschland durchge¬ 
setzt. obwohl es kein einziges 
postzugelasscnes Modem gibt, 
das ihn versteht. Alle llayes- 
kompatiblen Modems sind dem¬ 
nach also illegal. 

Der Hayes-Standard ist im Be¬ 
reich der DFÜ etwa mit dem 
ESC/P-Code (Epson-Standard) 
für 9-Nadcl-Druckcr vergleich¬ 
bar. 9()% aller DFÜ-Programme 
arbeiten mit ihm zusammen. 
Über die Hayes-Kommandos 
kann man dem Modem beispiels¬ 
weise mittcilcn, welche Nummer 
gewählt und welche Baud-Rate 
verwendet werden soll. Auch das 
Ende der Verbindung läßt sich so 
fest legen. 

Nutzen der DFÜ 

Nun stellt sich natürlich die 
Frage nach Sinn und Nutzen der 
DFÜ. Man kann über sic nicht 
nur Freunde anrufen und die 
neuesten Programme austau- 
schen. sondern (und vor allem) 
mit Mailboxen kommunizieren. 
Dies sind Rechner, die meist den 
ganzen Tag über kostenlos zu er¬ 
reichen sind; man zahlt nur die 
normalen Telefongebühren 

In Mailboxen lassen sich Infor¬ 
mationen aller Art austauschcn. 
Man kann Programme up- und 
downloaden (senden und emp¬ 
fangen). neueste Nachrichten le¬ 
sen. programmiertechnischc 
Tips cinholen. sich über Witze 
mehr oder weniger totlachcn und 
alles Mögliche billig an- und ver¬ 
kaufen. In vielen Großstädten 
werden in Mailboxen die billig¬ 
sten Geräte angeboten. Man 
kann sich aber auch mit Freun¬ 
den zur Gcmcinschaftsdcmo auf 
dem Rathausmarkt verabreden. 
Bei einigen wenigen Boxen ist cs 
sogar möglich, daß mehrere An¬ 
rufer gleichzeitig im System, also 
online sind und miteinander 


chatten (quatschen). So können 
sieben bis acht Personen über 
den Sinn des Daseins meditieren 
oder sich mit Adventures und 
Rollenspiclen beschäftigen. 

Datex-P 

Mit dem Datcx-P-Systcm las¬ 
sen sich Daten relativ preiswert 
über die ganze Welt verbreiten. 
Für eine Gebühr erhält man bei 
der Post eine Zulassung (NUI). 
mit der man dann zum Ortstarif 
bei den Post-Datcx-P-Rechnem 
anrufen und sich Verbindungen 
in alle Welt herstcllen lassen 
kann. Man bezahlt dann. egal, ob 
nach Holland oder Japan telefo¬ 
niert wurde, für jedes übertrage¬ 
ne Zeichen und nicht mehr für 
die verbrauchte Zeit. Allerdings 
sind die Gebühren für diesen Ser¬ 
vice ziemlich hoch, so daß sich 
Datcx-P nur für Leute lohnt, die 
oft mit dem Ausland kommuni¬ 
zieren wollen. 


Verbreitung und 
Zukunftsprojekte 

Es ist natürlich wichtig, mög¬ 
lichst nah an möglichst vielen 
Mailboxen zu wohnen, denn 
Ferngespräche sind auf Dauer 
ziemlich teuer. Am besten ist die 
Lage in Hamburg. Berlin und 
München. Dort gibt cs Boxen in 
Hülle und Fülle: hier lohnt sich 
das Hacken. Recht gut sicht es 
auch in Stuttgart aus. 

Problematisch ist es dagegen 
beispielsweise in Niedersachsen 
und Hessen. Dort ist in Bezug auf 
Mailboxen absolut nichts los. 
Selbst in Frankfurt gibt es nur 
sehr wenige Boxen. Bevor man 
sich also zum Kauf von DFÜ- 
Hard- und Software entschließt, 
sollte man sich genauestens er¬ 
kundigen. wo die nächste Mail¬ 
box steht, und den Nutzen gegen 
die Telefonrechnung abwägen. 

Momentan vollzieht sich ein 
Wandel in der Struktur der Mail¬ 
boxen. Sie werden neuerdings 
miteinander verknüpft. so daß es 
bald möglich sein wird, in einer 
Hamburger Box eine Nachricht 
aufzugeben, die tags darauf in 
Stuttgart zu lesen ist. Es ist aller- 
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dings damit zu rechnen, daß es 
noch zwei bis drei Jahre dauern 
wird, bis sich dieses System tat¬ 
sächlich durchgesetzt hat. 

Fachchinesisch 

Im Laufe der Zeit wird man 
auch bei der DFÜ mit mehr und 
mehr Fremdwörtern bomba- 
diert. Viele davon sind Wort¬ 
schöpfungen von Hackern und 
können deshalb von Region zu 
Region etwas variieren. Im fol¬ 
genden werden wir nun die wich¬ 
tigsten Grundbegriffe und einige 
Slang-Ausdrücke erläutern. 

A ns werlOriginate: Frequenz¬ 
wahl . Je nachdem, ob man ange¬ 
rufen wird oder selbst anruft, 
muß eine andere Frequenz ge¬ 
wühlt werden. Beim Anruf in 
Maitboxen muß deshalb immer 
Originale eingestellt sein. 

Archer: Komprimicrungspro- 

gramm für beliebige Files 
Autohacker: Programmierspra¬ 
chen. mit denen sich Programme 
zum Herausfinden von Pass¬ 
worts schreiben lassen. Ge¬ 
bräuchliche Sprachen sind z.B. 
HANS oder Cubc-Hack. 
Autologoff: Der angcrufcnc 
Rechner beendet automatisch 
die Verbindung. 

Raud-Rate: übertragene Bits/Se¬ 
kunde 

Board: Ein Menü, in dem sich 
verschiedene Optionen auswäh¬ 
len lassen. Manchmal werden 
solche Boards auch an User ver¬ 
geben. die sic dann ihrerseits mit 
Texten oder ähnlichem füllen. 

RRS: Einige Boxen bieten den 
Service, die Baud-Rate zu wech¬ 
seln. RRS bedeutet BaudRate 
Switch. 

Carrier: Pfeifton. der vom Mo¬ 
dem bzw. Koppler immer gesen¬ 
det wird. egal, ob gleichzeitig 
Daten übertragen werden oder 
nicht. Je nach Raud-Rate oder 
A ns wer! Origi nare-Modus vari¬ 
iert die Frequenz des Carriers. 


Chat: Im Chat kann man mit an¬ 
deren User direkt kommunizie¬ 
ren. Alle getippten Zeichen wer¬ 
den sofort an den Kommunika¬ 
tionspartner weitergegeben. 
Datex-P: Dalenlcitungsnetz. mit 
dem sich relativ preiswert und 
schnell Daten rund um den Glo¬ 
bus übertragen lassen. 

DFÜ: Abkürzung von Daten¬ 
fernübertragung 
Echo: Unter Echo versteht man 
die Betriebsart, bei der alle emp¬ 
fangenen Zeichen sofort wieder 
zum Sender zurückgeschickt 
werden. Mailboxen arbeiten fast 
ausschließlich in dieser Betriebs¬ 
art . Man sollte darauf achten, vor 
dem Anruf bei Mailboxen das ei¬ 
gene Echo abzuschalten, sonst 
werden alle Zeichen endlos hin- 
und hergeschickt. 

Einloggen, Login: Kontaktauf- 
nahmc mit einer Mailbox. Meist 
sind hier ein Passwort und ein 
User-Name einzugeben. 

Forum: In einem Forum kann 
man im Gegensatz zum Chat mit 
mehreren Usern kommunizie¬ 
ren. 

FTZ-Nummer: Geräte, welche 
die Postnorm cinhaltcn. bekom¬ 
men vom ZZFcinc Nummer und 
sind fortan offiziell zugclassen. 

Host: angerufener Rechner. 

meist eine Mailbox 

Logoff: Das angerufene System 

wird wieder verlassen 

Mail boxen: Rechner, die sich 

über DFÜ erreichen lassen 

NUI: Zulassungsnummer für das 

DATEX-P- System 

Online: Man ist gerade mit einem 

System in Kontakt. 

Passwort: Geheime Tastenkom¬ 
bination eines eingetragenen 
Users, mit der er sich dem angc- 
rufenen Computersystem gegen¬ 
über identifiziert. 

Persönliche Box: Eine Art elek¬ 
tronischer Briefkasten, in dem 


man Briefe ablegcn kann, die nur 
vom Besitzer der persönlichen 
Box gelesen werden können. 

RS 232: SUB-D-Stecker oder 
-Buchse (25polig). an den/die 
das Datenübertragungsgerät 
(Modem oder Koppler) angc- 
schlosscn wird. 

Sysop: Betreiber der Mailbox 
Terminal: Konsole, die Daten 
übertragen kann 
Timeout: Wenn eine bestimmte 
Zeitspanne (meist 60 sec) kein 
Zeichen gesendet oder empfan¬ 
gen wird, startet der Host ein Au- 
tologoff. 
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Up-/Download: Überspielen von 
Texten oder Programmen auf 
oder von einem angerufenen 
Computer 

User: Benutzer eines Mailbox- 
Systcms oder Computers 
User-Name: Meist kann der An¬ 
rufer. der sich als User cintragcn 
lassen will, ein Pseudonym wäh¬ 
len. mit dem er dann von anderen 
Usern angesprochen wird. 
XModem: Übertragungsproto¬ 
koll für Programme 
Zeitltmit: Zeitspanne, die ein 
User maximal im System verbrin¬ 
gen darf, bis ein Autologoff aus¬ 
gelöst wird. 

ZZF: Abkürzung von Zcntral- 
amt für Zulassungen im Femmcl- 
dewesen 

Zu guter Letzt möchte ich an 
dieser Stelle R. M. Selzer dan¬ 
ken. dessen Mailbox eine echte 
Bereicherung für Hessen dar¬ 
stellt. 

Laufen/ Pruttocr 
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Bequeme 

Kommunikation 

"S-Term Profi ” unterstützt die Datenreise optimal 


20 Funktion»- 
tasten können — 



D l as Terminal-Programm 
' "S-Term Profi” ist die ak¬ 
tuellere Version der S- 
Tcrm-Scrie. die mit dem TOS- 
Programm "S-Term" begonnen 
wurde. Später folgte dann die 
GEM-Version unterdem Namen 
"S-Term Plus". Hier wurde auch 
die Anstcucrung von Haycs- 
kompatiblen (Smart- )Modcms 
integriert. Das erlaubt natürlich 
den Betrieb von intelligenten 
Modemboxen mit Posteinschub 
(MDB 1200-03). Dadurch ist 
z.B. automatisches Wählen oder 
Beantworten von Verbindungen 
möglich. 

Nach dem Start von "S-Term 
Profi" erscheinen zunächst die 
gewohnte Menüleiste und eine 
kleine Box, die anzeigt, wer der 
autorisierte Eigentümer der Ver¬ 
sion ist. Sic dient als Schutz ge¬ 
gen unerlaubte Verbreitung, da 
so auf einen Blick zu erkennen 
ist. wer eine Kopie in Umlauf ge¬ 


bracht hat. Dies ist jedoch glück¬ 
licherweise der einzige Schutz, so 
daß sich "S-Term Profi" ohne 
Schwierigkeiten auch auf einer 
Harddisk installieren läßt. 

16 b» 


Im Gegensatz zu manchen an¬ 
deren Programmen können hier 
auch Accessories verwendet wer¬ 
den. Eine Besonderheit gibt es 
dabei jedoch. Wenn das Emula¬ 
tor-Accessory geladen wurde, 
läßt sich der Menüpunkt RS-232- 
EINSTELLUNG nicht wählen 
Die serielle Schnittstelle muß 
dann mit dem Accessory einge¬ 
richtet werden! Dies ist jedoch 
kein Programmfehler, sondern 
absichtlich (warum auch immer) 
so konzipiert. 



Zuerst sollte man dann die ge¬ 
wünschten Parameter einstcllcn. 
Dabei sind zahlreiche Kombina¬ 
tionen möglich. Für EMPFANG 
und SENDEN kann man ge¬ 
trennte Zeichcnfilter definieren, 
die sich dann schnell ein- und 
ausschaltcn lassen. Sic erlauben 
es. beliebige Zeichen auszublcn- 
den. so daß z. B. Bildschirmstcu- 
crzcichen des angerufenen Com¬ 
puters nicht Übernommen wer¬ 
den. Auch das Wandeln von Zei¬ 
chen (leider jeweils nur 10) ist 
möglich. Hier lassen sich z. B. die 
ungewöhnlichen Codes der Ata¬ 
ri-Umlaute an den ASCIl-Slan- 
dard (deutsch) anpassen. Wei¬ 
terhin können CTRL-Z-Code 
(für Abbruch durch den Host). 
Echo. Line Feed (auch für Druk- 
ker) und die Smartmodcm-Steu- 
erzeichen ein- und ausgcschaltct 
werden. 

Wer es leid ist. ständig seinen 
Namen oder andere immer wie- 
dcrkchrcndc Floskeln cinzuge- 
hen, oder eine Kleinanzeige in 
mehreren Mailboxen loswerden 
will. der ist mit den 20 Funktions¬ 
tasten von "S-Term Profi" gut 
bedient. Diese lassen sich sehr 
einfach mit einem bis zu 20 Zei¬ 
chen langen Text belegen. Sie 
können auch mittels des Funk¬ 
tionstasteneditors mehrzeilige 
Texte aufnehmen, indem für jede 
Funktionstastc eine entsprechen¬ 
de Datei angelegt wird. Das läßt 
sich natürlich auch mit einem ex¬ 
ternen. komfortablen Editor er¬ 
ledigen. 

Eine Besonderheit gibt cs bei 
den Funktionstasten 11 bis 20. 
die mit SHIFT + Fl bis F10 er¬ 
reichbar sind. Diese kann man 
mit einem Paßwort versehen, so 
daß die Benutzung durch Dritte 
unterbunden wird. Hier lassen 
sich also beruhigt auch DATEX- 
P NUIs oder andere Paßwörter 
unterbringen, da auch die Datei, 
in welcher der Inhalt gespeichert 
wird, verschlüsselt wird. 

Natürlich ist es auch möglich. 
Dateien als ASCII-Text oder mit 
XModem-Protokoll zu versen¬ 
den oder zu empfangen, wobei 
dies entweder als Funktion in der 
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wesen, zudem man gerade mit 
der rechten Maustaste den Onli- 
nc-Modus auch wieder verläßt. 
Dieser Mangel wird jedoch durch 


XModem werden ebenfalls er¬ 
läutert. Auch der Anschluß vom 
Computer an andere Rechner. 
Modems oder Akustikkoppler ist 


Menüleiste oder (während des 
Onlinc-Bctricbs) mit einer AL¬ 
TERN ATE-Tastenkombination 
aufgerufen werden kann. Leider 
lassen sich beim XModcm- (Mo¬ 
dem 7-»Protokoll keine Einstel¬ 
lungen vornehmen. Man kann al¬ 
so z.B. keine anderen Blocklän¬ 
gen (1024) festlcgcn. 

Eine Besonderheit gegenüber 
anderen Terminal-Programmen 
stellt das Zcitprotokollmcnü dar. 
bei dem sämtliche Onlinc-Zcitcn 
fcstgchaltcn und kommentiert 
werden können. So ist eine Kon¬ 
trolle der vcrtclcfoniertcn Ein¬ 
heiten möglich (DATEX-P ein¬ 
mal ausgenommen). Auch das 
Telefonbuch ist nicht alltäglich. 
Hier lassen sich Name, Vorna¬ 
me, Telefonnummer und ein Zu¬ 
satzinfo für jeden Eintrag spei¬ 
chern. Dieser kann dann (hei der 
Einstellung SM A RTMODEM) 
mit der Funktion WÄHLEN her¬ 
ausgesucht werden und stellt au¬ 
tomatisch die Verbindung her. 
Auf Wunsch läßt sich auch eine 
Liste der Eintragungen auf dem 
Drucker ausgeben. 

Wie die meisten Programme 
dieser Art "schneidet" auch "S- 
Tcrm Profi” das "Gespräch" der 
beiden Computer in einem Puf¬ 
ferspeicher mit. den man nach 
Beenden der Verbindung in Ru¬ 
he (und telefonkostensparcnd) 
ansehen kann. Der Text kann 
hierzu in einem Fenster beliebig 
auf und ab gcscrollt werden. Na¬ 
türlich läßt sich dieses Protokoll 
auch abspcichcm - jedoch nur 
komplett. Editierfunktionen wie 
Definieren und Ausschneiden 
von Blöcken sind nicht möglich. 
Hierzu muß "S-Term Profi” ver¬ 
lassen werden, um einen exter¬ 
nen Editor zu starten. 

Das Programm unterstützt die 
VT-52-Stcuerzeichcn. kann also 
z.B. für manche Online-Spiele 
benutzt werden. Leider gelangt 
man nur mit der ONLINE-Funk- 
tion der Menüleiste in diesen 
Modus. Dabei kommt jedesmal 
die Frage, ob der Puffer gelöscht 
werden still. Mir wäre hier als Al¬ 
ternative noch eine Taste, z.B. 
der rechte Mausknopf, recht gc- 


dic HELP-Funktion gemildert, 
die man in ähnlicher Form vom 
VT-52-Accessory kennt. Drückt 
man die HELP-Tastc. so kann 
man zwischen RS-232-EIN- 
STELLUNC», PARAMETER 
ANDERN und FUNKTIONS- 
TASTEN-INFO wählen. Es ist 
also nicht allzuoft notwendig, 
den Onlinc-Modus zu verlassen. 

Mein besonderes Lob gilt der 
Anleitung von "S-Term Profi". 
Hier ist auf über 80 Seiten aus¬ 
führlich und verständlich jede 
Funktion (auch deren Sinn und 
Zweck) behandelt. Begriffe wie 


genau beschrieben. Die Rubrik 
"Problcm-Ursache-Lösung" ist 
äußerst hilfreich. 

Geschrieben wurde "S-Tcrm 
Profi" von Manfred Kickstein. 
Um es zu betreiben, benötigt 
man einen Atari ST mit Mono¬ 
chrom- oder Farbmonitor und ei¬ 
nen Akustikkoppler oder ein 
(Smart-fHayes-)Modem. Optio¬ 
nal läßt sich ein Drucker cinsct- 
zcn. 

Bf/upqacllc 

Inf -Bur» Hitrahl Ztndikc 
Berliner Sir. J 
I.W6 SchonK-f f 

nnmMft Tnuwml 



Mit dt» fr Bom 
lasten sich di« 
wichtigsten 
Funktionen 
ein und 
»umschatten. 


Mit einem 
eingebauten 
Filter können 
für Senden 
und Empfang 
einzelne Codes 
ausgeblendet 
werden. 
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Der Programmservice des ATAM magazms 
bietet Ihnen alle bisher veröffentlichten 
Ustings auf Diskette an. 

Jede ”Lazy Finger*'-Diskette enthalt die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weitere 
Programme enthalten. 

Jede 5,25 -Disk für 8 Bit und jede 3,5 -Disk 
für 16 Bit kostet nur 
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ic schaffen Ihr Ma¬ 
the-Abi in einer Vier¬ 
telstunde!” So steht es 
auf der Verpackung des mathe¬ 
matischen Berechnungspro¬ 
gramms ”ST-Math”, das für ei¬ 
nen Preis von 98.- DM beim 
Heim-Verlag in Darmstadt er¬ 
hältlich ist. Dieses Versprechen 
machte mich natürlich neugierig, 
zumal ich kurz zuvor das Mathc- 
Leistungskurs-Abitur geschrie¬ 
ben hatte. Es konnte ja wohl 
nicht möglich sein, mit Hilfe ei¬ 
nes Programms in solch kurzer 
Zeit Abituraufgaben zu lösen. 

Um mir Gewißheit zu ver¬ 
schaffen. durchwühlte ich mei¬ 


zur Hand zu nehmen. 

”ST-Math” besitzt einen tasta¬ 
turorientierten Editor. Ich legte 
also die Maus, die ich in Erwar¬ 
tung eines GEM-Desktop bereits 
ergriffen hatte, wieder beiseite. 
Dies war aber nicht weiter 
schlimm. Hat man sich erst ein¬ 
mal an die Tastaturbefchle ge¬ 
wöhnt, kommt man damit ra¬ 
scher voran als mit der Maus. 

Die ausführliche, über 200 Sei¬ 
ten starke Anleitung führte mich 
zunächst in den Editor ein. Er ist 
wohl am ehesten mit einem Ba- 
sic-Editor im Direktmodus ver¬ 
gleichbar. Ähnlich wie bei Pascal 


ST macht Abitur 


Mit "ST-Math” ist dem Computer keine Aufgabe 
zu schwierig 


nen Schrank und kramte ein 
Buch mit den Abituraufgaben 
der letzten Jahre heraus. Will¬ 
kürlich wählte ich die Aufgabe 
Analysis I aus dem Jahre 1987. 
Aufs äußerste gespannt, lud ich 
anschließend "ST-Math”. 

Eine Copyright-Meldung und 
ein Fragezeichen, hinter dem ein 
blinkender Cursor sein Dasein 
fristete, uberzeugten mich dann 
doch von der Notwendigkeit, erst 
einmal die Bedienungsanleitung 


tippt man am Ende einer Einga¬ 
bezeile ein Semikolon (;) ein. 
den sogenannten Terminator. 
Auf diese Weise sind auch mehr- 
zeilige Anweisungen möglich. 
Einfache Rechenoperationen 
laufen wie in Basic ab; die Print- 
Anweisung kann man sich jedoch 
sparen. So liefert die Eingabe 
/ +2; das Ergebnis 3. 

Natürlich beherrscht "ST- 
Math” die vorgeschriebenen Re- 
chcnrcgeln (Punkt vor Strich. 



T/M 


Klammersetzung usw.). Auch 
die Eingabe von Variablen stellt 
kein Problem dar. Eine Beson¬ 
derheit ist die Möglichkeit, Va¬ 
riablen zu benutzen, denen noch 
gar kein Wert zugewiesen wurde. 
Ein kleines Beispiel soll dies ver¬ 
deutlichen. Die Variablen A und 
B erhalten die Werte 3 und S. 
Das Ergebnis der Eingabe A * C 
+ B; lautet dann 3 • C + 5. 

Neben Variablen lassen sich 
auch Konstanten mit einem Wert 
belegen. Einige Konstanten sind 
fest implementiert, so z.B. Pi, e 
und die imaginäre Zahl i. Weite¬ 
re Besonderheiten von "ST- 
Math” können selbst einen Skep¬ 
tiker wie mich in Erstaunen ver¬ 
setzen. So beherrscht dieses Pro¬ 
gramm die Bruchrechnung und 
kann selbstständig Brüche kür¬ 
zen. Auch die Eingabe 250!; (250 
Fakultät) verkraftet es problem¬ 
los. Das Ergebnis ist eine Zahl 
mit 491 Stellen, die komplett auf 
dem Bildschirm ausgegeben 
wird. Die größte mögliche Zahl 
ist Übrigens 10 hoch 610; dies sind 
610 Ziffern. Mein Taschenrech¬ 
ner schafft gerade 10 hoch 99, 
und das auch nur in Exponential- 
darstellung. 

"ST-Math” hat nun aber nicht 
das Ziel, die Funktion eines Ta¬ 
schenrechners zu übernehmen. 
Dieses Programm kann viel 
mehr, beispielsweise Gleichun¬ 
gen lösen. Man gibt einfach die 
entsprechende Formel ein, also 
beispielsweise GLG: x'J+2* 
x‘2+J*jr~ ■>4; (das doppelte 
Gleichheitszeichen ist beabsich¬ 
tigt; so kann der Parser erken¬ 
nen. daß es sich um eine Glei¬ 
chung handelt). Erteilt man nun 
den Befehl Solve (GLG);, erhält 
man prompt alle möglichen Wer¬ 
te für die Variable X. Selbst Lö¬ 
sungen, die im komplexen Zah¬ 
lenbereich liegen, werden kor¬ 
rekt ausgerechnet. 

Wer jetzt glaubt, damit seien 
die Möglichkeiten von "ST- 
Math" erschöpft, irrt sich gewal¬ 
tig. Die Taschenrechnerfunktio¬ 
nen, die Verwendung von Varia¬ 
blen und das Losen von Glei¬ 
chungen sind praktisch nur das 









Handwerkszeug für eine weiter- 
rcichende Arbeit mit diesem Ma¬ 
thematikprogramm. 

Wirklich interessant wird es im 
Bereich der Analysis. Völlig pro¬ 
blemlos lassen sich selbst kompli¬ 
zierte Funktionen, ob nun trigo¬ 
nometrisch, ganzrational oder lo- 
garithmisch, ablcitcn. Natürlich 
können im Funktionsterm auch 
beliebige Parameter enthalten 
sein. Darüber wird sich wohl je¬ 
der Mathematiker freuen. Wie 
oft begegnet man schon Funktio¬ 
nen ohne Parameter? Jeder, der 
schon einmal Funktionsterme 
ablcitcn mußte, wird es also zu 
schätzen wissen, daß sich dies 
hiermit bequem erledigen läßt. 
Wollte man z.B. die erste Ablei¬ 
tung von (X‘3+2*X)l(4*X‘2-7) 
oder Arctan! X) 'X von Hand be¬ 
rechnen. so wäre dies sicher ein 
sehr langwieriges und fehler- 
trächtiges Unterfangen. 

In den Bereich der Kurvendis¬ 
kussion fällt auch die Bestim¬ 
mung von Grenzwerten. Man 
gibt einfach die Funktion und ei¬ 
ne bestimmte Stelle an. verwen¬ 
det außerdem den Befehl LIMO, 
und schon erscheint je nach 
Wunsch der links- oder rechtssei¬ 
tige Grenzwert an dieser Stelle. 
Natürlich läßt sich so auch das 
Verhalten für X gegen +- unend¬ 
lich ermitteln. (Eine Anmerkung 
für Insider: Selbst der Satz von 
l'Hospital wird angewandt, um 
den Grenzwert zu berechnen!) 

Auch 

die Fläche 
unter der Kurve 
läßt sich 
berechnen_I 


Auch die Integration von 
Funktionen stellt mit "ST-Math" 
kein Problem mehr dar. Neben 
der Stammfunktion läßt sich 
auch ein bestimmtes Integral zwi¬ 
schen zwei Grenzen und somit 
die Fläche unter der Kurve be¬ 
rechnen. 


Soweit zur Analysis. Aber das 
Programm hat noch mehr auf La¬ 
ger. so z.B. die Matrizen- und 
Vektorrechnung. Auf einfache 
Art und Weise können Matrizen 
eingegeben werden, um anschlie¬ 
ßend Matrizen- und Elemcnt- 
multiplikationen sowie -divisio- 
nen vorzunehmen. Vektoren und 
Skalarmultiplikationen stellen 
ebenfalls kein Problem dar. Vor 

jLisp- 
ähnliche 
Programmier¬ 
sprache _I 

allem in der analytischen Geo¬ 
metrie kann man diese Fähigkei¬ 
ten gut gebrauchen. Für Mathe¬ 
matikexperten dürfte interessant 
sein, daß sowohl eine Sigma- 
Funktion wie auch die Berech¬ 
nung einer Taylor-Reihe im Pro¬ 
gramm enthalten sind. 

Soviel zu den mathematischen 
Funktionen. Mit Erstaunen stell¬ 
te ich fest, daß "ST-Math” außer¬ 
dem Uber eine Lisp-ähnlichc Pro¬ 
grammiersprache verfügt. Um 
mit ihr zurechtzukommen, wird 
im Handbuch zuerst einmal aus¬ 
führlich auf Terminatoren, den 
Aufbau der Datenstrukturen und 
die Funktion von sogenannten 
Listen eingegangen. Mit einer 
Unmenge von Funktionen und 
Befehlen kann man schließlich 
(wenn man sich lange genug da¬ 
mit befaßt hat) eigene Program¬ 
me erstellen, die logische mathe¬ 
matische Berechnungen durch¬ 
führen. Hier lassen sich natürlich 
alle Analysis- und Matrixbefehle 
verwenden, die man bisher ken¬ 
nengelernt hat. Es gibt sogar Pro¬ 
zeduren. Schleifen. Bedingungs¬ 
abfragen und eine Print-Anwei¬ 
sung. Ähnlich wie in Pascal las¬ 
sen sich eigene Funktionen er¬ 
stellen. Viele Beispiele, die in 
Form von Listings enthalten 
sind, verdeutlichen die Anwen¬ 
dung der Programmiersprache 
(rekursive Funktionen, komplet¬ 
te Kurvendiskussionen usw.). 

Die Sprache läßt sich sicherlich 
nur dann professionell anwen¬ 


den, wenn man sehr viel mit Ma¬ 
thematik zu tun hat. also bei¬ 
spielsweise bei der Arbeit, even¬ 
tuell auch im Studium. Um den 
Praxiswert von "ST-Math" zu 
messen, nahm ich nun wieder die 
Abiturklausur zur Hand. 

Im Aufgabenteil A sollte die 
Funktion auf Symmetrie. Asym¬ 
ptoten, Nullstcllcn und Extrcm- 
punktc untersucht werden. In¬ 
nerhalb weniger Minuten erhielt 
ich die korrekten Ergebnisse. 
"ST-Math" enthält zwar keine 
Funktion zur Ermittlung von 
Asymptoten; dies ließ sich hier 
aber durch die Bestimmung der 
Grenzwerte für IX! gegen unend¬ 
lich umgehen. 

Aufgabenteil B: "Begründe, 
daß ..." Tja, da kann "ST-Math" 
natürlich nicht wciterhelfen. 
Hier ist man auf seine eigene Ge¬ 
nialität angewiesen. 


Im Aufgabenteil C galt es. eine 
Räche zu berechnen. Dies ließ 
sich über die Integralfunktion re¬ 
lativ leicht realisieren. Ebenso 
verhielt es sich mit der Bestim¬ 
mung des Grenzwertes für u ge¬ 
gen unendlich. 

Der Aufgabenteil D war ein 
wenig knifflig. Aber auch er ließ 
sich mit Hilfe von "ST-Math" 
und eigener Anstrengung lösen. 

Es ist nun sicher nicht so. daß 
man sich bequem zurücklehnen 
und dem Computer die Lösung 
der Abituraufgaben allein über¬ 
lassen kann. Trotzdem ist es be¬ 
achtlich. welche Hilfe "ST- 
Math" gerade bei der Berech¬ 
nung langwieriger und fehler- 
trächtiger mathematischer Pro¬ 
bleme darstcllt. Natürlich kann 
auch dieses Programm das eigene 
Denken (zum Glück!) nicht 
überflüssig machen. Es ist viel¬ 
mehr ein hervorragendes Hilfs¬ 
mittel. das die Arbeit bei nahezu 
jedem mathematischen Problem 
um ein Vielfaches erleichtert. 
Ein anderes Programm dieser 
Art kann wohl kaum noch mehr 
leisten. 

Frank Zimmer 
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Vaktonetchen- 
Ub» und 
-grafikan laaaan 
»ich leicht 
behäbig drehen 
und »kälteren. 
Mmn Qraflk- 
bibliothek 
O Lib macht 
di«»» 
Funktionen 
für eigene 
Programm« 
verfügbar. 


MMM ic versprochen bringen 
I nm wir exklusiv für die Le- 
WW scr des ATARImagaz/ns 
die Grafikbibliothek G_LIB. Al¬ 
le ihre Routinen wurden zuerst 
als C-Programmc entworfen und 
später in Assembler umgeschrie¬ 
ben. Dadurch läßt sich G_LIB in 
einem normalen C-Programm 
wie eine Funktion verwenden. 
Dieses Vorgehen ist eigentlich 
typisch für die Erstellung profes¬ 
sioneller Software: Sie wird fast 
komplett in einer Hochsprache 
entworfen, danach können die 
zeitkritischen Funktionen auf die 
maximale Geschwindigkeit ge- 


jckt versteht man dabei immer ei¬ 
ne Gruppe von Punkten oder Li¬ 
nien. die auf einmal dargestcllt 
werden. 

Das Tollste ist. daß sich jedes 
Objekt beliebig drehen und stu- 
fcnlos in jede gewünschte Rich¬ 
tung vergrößern oder verklei¬ 
nern läßt! Die verwendeten Rou¬ 
tinen sind ausgesprochen schnell. 
Eine weitere Beschleunigung 
hätte sich nur durch eine unver¬ 
hältnismäßig große Verlänge¬ 
rung des Programms erreichen 
lassen. 9 

G_LIB kann die Grafikausga- 


Die Grafik¬ 
bibliothek G-LIB 

Teil 2 der Serie "Vectors World" 

trimmt werden! 

Der Mcgamax-C-Inline-As- 
scmblcr unterscheidet sich von 
anderen Assemblern nur da¬ 
durch. daß der Zugriff auf globa¬ 
le Variablen mittels des Registers 
A4 erfolgt, das seinen Wert das 
ganze Programm hindurch be¬ 
hält! G-LIB wurde speziell für 
Vektorgrafik auf Monochrom¬ 
monitoren entwickelt und läuft 
daher nicht in Farbe. Es ist ob- 
jektorientiert. Unter einem Ob- 


% 

bc auf einen bestimmten Bild- 
schirmbcrcich begrenzen und mit 
einem Bildschirmzwischcnspci- 
chcr Zusammenarbeiten. Im fol¬ 
genden sollen die einzelnen 
Funktionen von G-LIB be¬ 
schrieben werden. Ein Objekt 
besteht immer aus Koordinaten¬ 
paaren. die sich in dieser Reihen¬ 
folge im Speicher befinden (als 
Worte): 

XO 

YO 


XI 

Yl 


Jede Koordinate darf zwischen 
-999 und 999 liegen. Ein Wert 
über 999 kennzeichnet das Ende 
der Liste. Für jede Linie benöti¬ 
gen Sic logischerwcisc jeweils 
zwei Punkte. 


G_LIBO.X-OFFSET.Y- 
OFFSET.X-SCALE.Y-SCALE. 
ROT.DATA.BUFFER): Diese 
Funktion zeichnet nur die einzel¬ 
nen Punkte des Objekts. Dazu 
einige Erläuterungen. 

BUFFE R(L): Adresse eines 
Bildschirmzwischcnspcichcrs. 

Sic kann auch -IL betragen: 
dann erfolgt die Ausgabe direkt 
auf den Bildschirm. Falls Sic ei¬ 
nen Buffer verwenden wollen, 
muß dieser genau 32 (NN) Bytes 
umfassen. 

DATA(L): Adresse der ersten 
Koordinate des Objekts 

ROT(W): Winkel der Drehung 
des Objekts. 1024 entspricht ei¬ 
ner ganzen Drehung. Ist ROT * 
0. geht die Ausgabe etw as schnel¬ 
ler vonstatten (Bereich: -32768 
...0... 32767). 

Y-SCALE(W): Multiplikations¬ 
faktor der Y-Koordinaten des 
Objekts (Bereich: -256 ... 0 ... 
256 ...). Bei einem Wert von 256 
wird das Objekt im Verhältnis 
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1:1 dargestellt: die Ausgabe er¬ 
folgt etwas schneller. 

X-SCALE(W): wie Y-SCALE. 
aber für X 


Y-OFFSET(W): Die Koordina¬ 
ten des Objekts werden zuerst in 
X- und Y- Richtung durch X- und 
Y-SCALE gestreckt, anschlie¬ 
ßend gedreht (falls ROT <> 0). 
Letzteres geschieht um den Null¬ 
punkt der so erhaltenen Koordi¬ 
naten. Danach wird zu diesen ein 
Offset addiert, um zu den Bild¬ 
schirmkoordinaten zu kommen 
(Bereich von Y-OFFSET: -32768 
...32767). 

X-OFFSET(W): wie Y-OFF¬ 
SET. aber für X 

G_LIB(2.X-OFFSET.Y- 
OFFSET.X-SCALE, Y-SCALE. 
ROT.D ATA.BUFFER): Je¬ 

weils zwei Punkte bilden eine Li¬ 
nie. Sollten die Endpunkte sehr 
weit außerhalb des sichtbaren 
Bereichs liegen, können eventu¬ 
ell Rundungsfehlcr auftreten. 

G_LIB(3,BUFFER): Hier 

werden 32 (MIO Bytes des Bild- 
schirmzwischenspeichers ge¬ 
löscht. Ist Buffer = -IL. erfolgt 
das Löschen des Bildschirms. 

G_LIB(4.BUFFER): Damit 
läßt sich der sichtbare Bereich 
des Bildschirmzwischenspeichcrs 
in den Bildschirm kopieren; er 
wird danach gelöscht. Sollten die 
X-Koordinaten des sichtbaren 
Bereichs (dazu gleich mehr) 
nicht an einer Langwortgrenze 
liegen, wird cm etwas größerer 
Komplex kopiert (aus Zeitgrün¬ 
den). 

G_LIB(5.X1-CLIP.Y1- 
CLIP.X2-CLIP.Y2-CL1P.BUF¬ 
FER): Diese Funktion bestimmt 
die Koordinaten des sichtbaren 
Bereichs (CLIP-Be re ich). Des¬ 
sen Werte (W) dürfen zwischen 
0,0 und 639.399 liegen, wobei sic 
den Bildschirmkoordinaten ent¬ 
sprechen. Zu große oder zu klei¬ 
ne Werte werden automatisch 
korrigiert. Ist BUFFER <> 
-1L. wird der Bildschirmzwi¬ 
schenspeicher vollständig ge¬ 
löscht. 


Listing I für P.I.T. ergibt die 
Maschinensprache-Library 
G_LIB dar. Sie müssen cs nur 
abtippen und starten; dann befin¬ 
det sich das File G_LIB.BIN .mt 
der Diskette. Obwohl G_LIB ei¬ 
gentlich für C-Programme mit 
dem Megamax-C-Compiler ent¬ 
wickelt wurde, läßt sich diese Bi¬ 
bliothek aufgrund des C-kompa- 
tiblen CALL-Aufrufs unter an¬ 
derem auch aus Omikron-Basic 
heraus benutzen. F.in Beispiel. 


G-LIB.PIT 


LREN6E! 02333 BYTES 


0001: 0714 4)F0 0700 0C6F 
0002! 0C6F 0002 0004 6700 
0003: 6700 0018 0C6F 0004 
0004; 0005 0004 6700 0OC0 
0005: 6000 0006 6100 0346 
0006! 4258 42)8 42)8 42)8 
0087: 6800 FF06 6100 0326 
0008: 6000 FFC6 D0EC 0008 
000): )06C 0002 322C 0000 
0800! 2448 2C4) 43E) 0050 
0000: 42)0 2CD2 42)0 2CD2 
O00C: 42)0 2CD2 42)0 2C02 
0000: 42)0 2CD2 42)0 2C02 
000E: 42)0 2C02 42)0 2C02 
000F: 42)0 2CD2 42)0 2CD2 
0010: FF00 6800 FF44 302F 
0011: 0000 362F 000C 8448 
0012: 6E00 0004 C343 OC40 
0013: 0C42 827F 6F0O 0006 
0014! 6C0O 0004 4241 0C43 
0815: 018F 3)40 0000 3)41 
0016: 0006 E048 E040 )440 
0017: 3)44 0000 E548 3601 
0018: 3)43 8008 202F 000E 
001): FE0E 3C2F 0006 3E2F 
0010: 000C 302F BG0E 226F 
0018: 6700 0020 3805 0244 
081C: 3)72 4000 000C 4444 
0010: 000E 2008 6000 0006 
001E: 03E7 6E00 FE64 321) 
001F: 0C42 0100 6700 0006 
0020i 6700 0006 C3C3 E08) 
0021: 0008 6700 0006 C141 
0022: 0006 4441 4440 4005 
0023: OEC B00C 3001 CBEC 
0024: 0O0E 0284 )08S 0281 
0025: 0046 006C 0008 6B00 
0026: FF7C 0247 B26C 0002 
0027: 6E8B FF60 6100 048E 
0028: 3E2F 000C 226F 0010 
002): 6700 0024 302F 00OE 
0020: 47F0 048C 3)73 1008 
0020: 3)73 1000 0O0E 2008 
002C: 301) OC40 03E7 6E00 
0020: 6E00 F076 341) 0C42 
B02E: 0C43 03E7 6EO0 FD62 
002F: C1C6 C5C6 E888 E000 


das die Anwendung der Library 
demonstriert, finden Sie in Li¬ 
sting 2. 

Wer sich das Abtippen erspa¬ 
ren möchte, kann unsere Lazy- 
Finger-Diskctte zu dieser Ausga¬ 
be bestellen. Sie enthält sämtli¬ 
che Sourcccodcs. ein komplettes 
Alphabet in Vcktordefinition (!) 
und eine fetzige Demo mit Digi- 
Sound und 3-D-Vektorgrafik in 
Echtzeit! 

— p.l.T. \ -, 


FILEN0ME:g_Iib.bin 


0001 0004 6700 0174 1))B 
0254 0C6F 0003 0004 1068 
0004 6700 0038 0C6F 100) 

4E75 206F 0006 2008 14FF 
303C B3E7 42)8 42)8 DBS 
42)8 42)8 51C8 FFEE 3032 
2248 206F 8006 2008 2024 
D2EC 0008 302C 0006 4150 
47F0 8014 47F3 1000 21)4 
41E8 0050 4ED3 2CD2 2B61 
42)0 2CD2 42)0 2C02 3C7B 
42)0 2CD2 42)0 2CD2 3C7C 
42)0 2CD2 42)0 2CD2 3C7D 
42)0 2CD2 42)0 2C02 3C7E 
42)0 2C02 42)0 51C8 3CBF 
0006 322F 0008 342F 33F7 
6EO0 0004 C142 0641 18C5 
0000 6C00 0004 4248 1)30 
343C 027F BC41 0000 1768 
B18F 6F00 0006 363C 1703 
0002 3)42 0004 3)43 1606 
383C 0013 )842 E54C 3011 
E54B 0641 E)4B 0640 2E0O 
6000 FEBE 2040 6000 1002 
0008 342F 0080 362F 282F 
0010 206F 0014 4045 1802 
00FF E34C 45F0 0570 1F0O 
4SF0 0764 3)72 4000 2140 
6180 01C2 301) 8C40 1080 
0C41 03E7 6E00 FES0 310E 
C1C2 E088 0C43 0100 1E0E 
4045 6700 0044 0805 2072 
4440 0805 000) 6700 1562 
6700 0026 3F05 3800 1SF3 
000C C1EC 000E C3EC 3032 
0000 4841 4840 301F 3BC2 
FF84 B06C 0004 6E00 3741 
6000 FF72 B26C 0006 4310 
6000 FF62 3C2F 0000 3078 
206F 0014 406F 000E 1542 
3280 0241 00FF E34) 1510 
000C 4441 47F0 0680 20)8 
6000 0006 6100 00DE 1340 
FD80 321) 0C41 03E7 250) 

03E7 6E00 FD6C 361) 2FE8 
0C46 0100 6700 0000 2732 
0C47 0100 6700 0000 4E)C ► 
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0030: C3C7 
0031: 082F 
0032: 4442 
0033: 4442 
0034: 3000 
0035: C3EC 
0030: 3002 
0037: C7EC 
0038: 3C1F 
0035: D66F 
0030: 0002 
0030: 5840 
003C! 383C 
0030: CCC1 
063E: 4484 
003F: 0002 
0040: 322C 
0041: 48C4 
0042: 88C5 
0043: 5444 
0044: 3C04 
0045: CCC3 
0046: 3802 
0047: 80C4 
0048: C0C0 
0045: 6000 
0040: 80C4 
0048: 3C1F 
004C: 5840 
0040: 303C 
O04E: 0046 
004F: 3F06 
0050: C0C2 
0051: 8641 
0052: 0088 
0053: FE08 
0054: C142 
0055: 6E0O 
0056: 6E00 
0057: 4044 
0058: 4445 
0055: 6000 
0050: 5344 
0058: 4642 
0O5C: 5342 
0050: 47EB 
0O5E: 5244 
0O5F: E648 
0060: 1000 
0061: 6400 
0062: 383C 
0063: E54B 
0064: E240 
0065: O00E 
0066: FFE6 
0067: 3401 
0068: 0242 
0065: FFB0 
0060: 5248 
0Q6B: 3400 
006C: 0503 
0060: 51CC 
066E: E648 
006F: 5342 
0070: FFEE 
0071: 0244 


C7C7 E085 
0000 O00E 
082F 0001 
4443 402F 
3C01 CBEC 
000E 0285 
3C03 CBEC 
000E 0685 
301F D06F 
0008 6100 
4E4E 548F 
5041 48C4 
7FFF 88C5 
0846 3C1F 
3F06 88C5 
4441 C8C1 
0002 6000 
6800 0026 
566C 0006 
362C 0006 
383C 7FFF 
0846 3C1F 
3003 5840 
3C05 303C 
4845 CCC8 
0O7E 4485 
B06C 0000 
5245 302C 
5041 48C5 
7FFF 80C4 
3C1F 5645 
80C4 3C05 
4845 CCC2 
6C00 0006 
B66C 6002 
B26C 0002 
C343 B46C 
0086 B06C 
FF50 3003 
6700 0150 
B044 6EO0 
0048 4445 
3401 E540 
0242 0007 
6000 0006 
0050 51CC 
80C4 5344 
0240 4642 
0503 5342 
0006 47EB 
FFFF 5245 
3002 E640 
47F0 3000 
5240 0240 
4E75 4844 
ES40 0242 
0007 3004 
0044 6400 
51C0 FFE8 
E648 0240 
5342 6000 
FFEE 4E75 
0240 4642 
6000 0006 
4E75 3801 
4640 0240 


E08B 406F 
6700 0000 
000E 6700 
0O0F 6700 
000C COEC 
5086 0281 
000C COEC 
5486 0482 
0006 D46F 
0170 6000 
2040 225F 
6800 0028 
526C 0002 
0044 322C 
3C04 383C 

4844 CCC1 
0100 3802 
3F06 88C5 
C8C3 4844 
6000 0008 
88C5 566C 
0444 362C 
5041 48C5 
7FFF 80C4 
0046 3C1F 
3F06 80C4 
4440 C0C0 
0000 6000 
6800 0026 
546C 0004 
342C 0004 
303C 7FFF 
0046 3C1F 
C343 C142 
6800 0080 
6B00 FE74 
0000 6800 
0000 6BO0 
3802 5840 
B044 6E00 
OBOE 6700 

4845 303C 
0242 E545 
3005 E248 
7407 5248 
FFE8 4E75 
3401 E540 
0242 0007 
6000 0006 
FFB0 51CC 
88C5 5345 
0642 4640 
0103 47EB 
0007 6600 
383C FFFF 
E545 3400 
E248 47F0 
00QC 5342 
4E75 3401 
4642 0242 
0006 7407 
3401 E540 
0242 0007 
7407 5248 
E54C 0244 
0007 01F0 


OBOE 6700 
C141 C543 
0000 4440 
0040 3FB5 
0O0C ClEC 
0080 4841 
O00C C5EC 
0683 4843 
0006 D26F 
FF26 2F05 
4E7S 3802 
3F06 88C5 
4441 C8C1 
0002 6000 
7FFF 88C5 
0846 3C1F 
3003 5840 
3C04 383C 
CCC3 0846 
4484 3F06 
0006 C8C3 
0006 6000 
6806 0028 
B66C 6680 
0245 302C 
3C6S 303C 
4845 CCC0 
0056 3802 
3F06 80C4 
C0C2 4845 
6600 0024 
80C4 546C 
0645 342C 
B26C 0006 
B66C 0066 
8440 6C60 
06BE B06C 
FF06 B46C 
5041 6600 
0604 6766 
014C 6C45 
FFFF 5244 
3406 E648 
47F0 1060 
0045 6460 
4845 303C 
0242 E545 
3005 E248 
7407 5248 
FFE8 4E75 
3003 E548 
0240 6007 
FFB0 0444 
0064 5348 
5245 88C5 
E648 0240 
1000 0503 
6000 0066 
E540 0242 
0067 47F0 
5248 47EB 
0242 E545 
47F0 1060 
47EB FFB0 
E545 3806 
1060 4E75 


0076 S2BD 
4446 12C8 
4441 U0F 
3F06 1800 
O06E 2E2B 
4846 48FE 
606E 2E75 
4842 45E0 
0008 2707 
3F3C 28AB 
3003 1F40 
3C04 3BC5 
4844 3C5E 
0132 3005 
526C 3205 
5644 3307 
5041 12C0 
7FFF 2515 
3C1F 4266 
88C5 2308 
4844 3581 
6082 3805 
3F66 2485 
4440 3815 
6066 4605 
7FFF 2708 
0046 3C0D 
3063 1888 
3C05 3600 
CCC2 4085 
4485 2848 
0064 3315 
6004 4700 
6E86 2E0F 
6E60 20EC 
6066 4201 
6004 3580 
6064 286F 
6088 2806 
0120 26E5 
6080 28F2 
80C4 2850 
0240 350E 
0503 1EE8 
0006 2608 
FFFF 4255 
3406 3826 
47F0 317F 
0045 1E4E 
4844 3088 
0646 4155 
3464 3473 
6466 4354 
51CD 12E0 
S345 4020 
4642 3555 
47EB 1FB7 
7467 367C 
E545 4478 
1666 2850 
0650 258C 
3400 4084 
0503 31EE 
51CC 2600 
E64C 4517 
0606 2547 


0072: 0606 
0073: 0324 
0074: 0568 
0675: 0F0B 
6076i 15E2 
0077: 1C0C 
0078! 2224 
0075: 2827 
0070! 2E11 
0078! 33DF 
007C: 3580 
0070! 3F17 
607E: 4478 
007F! 4584 
0686: 4EC0 
0081: 5358 
0682! 5843 
0083: 5CB4 
0684: 60EC 
0685: 64E5 
0086! 6807 
0087: 6C24 
0888: 6F5F 
0085: 7255 
0080: 7505 
0088: 776C 
B68C: 7580 
6080! 7850 
608E: 7CE4 
008F: 7E1E 
0050: 7F00 
0051: 7F07 
0052: 7FF6 


027F 018F 
63ED 0486 
0033 00FB 
1073 1130 
1608 176E 
1CD0 1053 
22E5 2307 
28E5 2504 
2ECC 2F87 
3457 354E 
3040 30F3 
3FC6 4674 
4524 45C0 
4058 40FB 
4F5E 4FFB 
5433 54C0 
5804 5564 
503E 5DC8 
616F 61F1 
6564 650E 
6510 658C 
6C8F 6CF5 
6FC2 7023 
720F 7308 
7556 7506 
7784 77FB 
75C5 7006 
7B52 7BC6 
7O0F 7030 
7E3F 7E60 
7F22 7F38 
7FB5 7FC2 
7FF0 7FFE 


8008 0001 
057F 8648 
0BC4 0C8C 
1201 12C8 
1833 18FB 
1E57 1F10 
2467 2528 
2062 2B1F 
3042 30FC 
3604 3680 
3805 3C57 
4121 41CE 
4675 4710 
485E 4C40 
5058 5134 
5560 55F6 
55F4 5082 
5ES0 5E07 
6272 62F2 
6657 6600 
65FD 606E 
6062 6OC0 
7083 70E3 
735F 7386 
75F4 7642 
7840 7885 
7042 7070 
78F5 7C20 
7063 7080 
7E7F 7E50 
7F4E 7F62 
7FCE 7FD5 
7FFF 8060 


FDC5 0152 
0711 0705 
0054 0E1C 
138F 1455 
15BE 1083 
1FDD 205F 
25EB 2608 
2B0C 2C55 
3185 326E 
3770 3825 
3068 3088 
4270 4326 
47C4 4860 
4CE1 4081 
51CF 5265 
5680 571E 
5810 5850 
5F5E 5FE4 
6371 63EF 
6747 67BD 
6000 6848 
6E31 6EB7 
7141 715E 
7408 7460 
768E 7605 
78C8 7500 
7087 70EF 
7C50 7C85 
7081 7006 
7EB0 7E06 
7F75 7F87 
7FE2 7FE0 
0008 8060 


0258 1E56 
6802 2150 
0EE4 2481 
151C 2102 
1847 2F52 
2162 2405 
2768 20F5 
2055 2BC0 
3327 2D1E 
3805 3020 
3E68 3106 
4301 2062 
450F 2FF1 
4E21 3C5D 
5303 30BE 
5781 3072 
5C25 30FD 
6068 3E0C 
646C 45C8 
6832 4505 
6888 4108 
6EFB 3FD6 
71F0 3FCB 
7483 3566 
7723 3025 
7540 4658 
7827 4151 
7CB7 4653 
70FB 4276 
7EF0 3CE0 
7F58 32E2 
7FF1 540F 
0606 4001 
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Z F um Abschluß unseres 
Floppy-Kurses mochten 
wir Ihnen ein Verfahren 
vorstcllen. mit dem sich Scktor- 
llcader mit beliebigem Inhalt er¬ 
zeugen lassen. Wir werden dazu 
so ziemlich alles benötigen, was 
wir bisher über den FDC gelernt 
haben. Außerdem kommt noch 
ein Fehler des FDC beim Forma¬ 
tiervorgang zur Sprache. 

Zunächst wollen wir aber das 
Programm diskutil.s um eine 
Funktion zum Einstcllcn des 
l^iufwerks erweitern. Dazu sind 
lediglich die Werte 0 bzw. I (je 
nachdem, ob Laufwerk A oder 
B) in die globale Speicherzelle 
lauf werk zu schreiben. Diese 
Aufgabe übernimmt die Routine 
setJuuf in Listing I. Bei Pro¬ 
grammstart ist Laufwerk A ein¬ 
gestellt. 

Nach dieser längst fälligen Er¬ 
weiterung wollen wir uns nun 
dem Schreiben beliebiger Hea¬ 
der zuwenden. Wie Ihnen hof¬ 
fentlich noch bekannt ist. werden 
die Sektor-Header beim Forma¬ 
tieren angelegt. Dabei werden 
die Bytes $F5 bis $F7 vom FDC 
jedoch als Steuer-Bytes interpre¬ 
tiert: sic lassen sieh deshalb nicht 
direkt auf die Diskette schreiben. 
Es ist also scheinbar nicht mög¬ 
lich. einen Sektor zu formatie¬ 
ren. der beispielsweise die Num¬ 
mer $F7 hat. Wie sich dies den¬ 
noch bewerkstelligen läßt, soll 
uns im folgenden beschäftigen. 
Dabei haben wir das Ziel, einen 
Sektor-Header mit folgendem 
Aufbau zu erzeugen: 

spur * Spurnummer 
$F5 * Scitcnnummcr 

$F6 * Sektornummer 

$F7 * Sektorgröße 

CRC * zwei passende CRC- 
Bytes 

Wenn sieh solch ein Header 
erst einmal auf einer Spur befin¬ 
det. kann dort auf den Sektor 
über den normalen Schreib- und 
Lesebefehl zugegriffen werden. 
Da sich dieser Header beim For¬ 
matieren nicht erzeugen läßt, 
müssen wir eine andere Möglich¬ 
keit suchen, um die gewünschten 


Daten in den Header zu bekom¬ 
men. Es bleibt nur der Befehl 
WRITE SECTOR Übrig Dabei 
taucht aller sofort das Problem 
auf, daß ein Sektor-Header 
durch drei Synchronisations- 
Bytes $AI eingeleitet werden 
muß: diese lassen sieh aber nur 
beim Formatieren durch das 
Steuer-Byte SF5 erzeugen. Die 
l.ösung unseres Problems be¬ 
steht nun in einer geschickten 
Kombination von Formatierbe¬ 
fehl und WRITE SECTOR. 

Beim Formatieren schreiben 
wir an die Stelle, an der später 
unser spezieller Header stehen 
soll. drei Synchronisations- 
Bytes. gefolgt vom Byte $FE. 

16 b» 

Wenn die Spur formatiert ist, 
versuchen wir. Über den Befehl 
WRITE SECTOR die gcwünsch- 
ten Daten in den Header zu 
schreiben. Dazu benötigen wir 
noch einen Header, der sich et¬ 
was vor unserem speziellen be¬ 
findet. Der spezielle Header soll 
also in den Daten-Bytes stehen, 
die zum vorhergehenden gehö¬ 
ren. Durch einen Schreibbefehl 
auf den vorderen Sektor können 



Wir müssen also erreichen, 
daß der FDC erst auf die Disket¬ 
te zu schreiben beginnt, wenn 
sieh der Schrcib-/l,esckopf hinter 
den Synchronisations-Bytes des 
zweiten Headers befindet. Dazu 
dcselcktiercn wir das Laufwerk, 
sobald der FDC mit Schreiben 
anfängt. Kurze Zeit später (so¬ 
bald sich der Schreib-/Lesekopf 
über dem speziellen Header be¬ 
findet) wird das Laufwerk wieder 
selektiert. Damit erhalten wir 
«Jen Effekt, daß der FDC durch 
den Befehl WRITE SECTOR 
ein paar Bytes schreibt, dann 
einige unverändert läßt und an¬ 
schließend in unserem speziellen 
Header wieder zu schreiben be¬ 
ginnt. 

Selbstverständlich ist das Ti¬ 
ming bei dieser Methode äußerst 


Beliebige Köpfe 

Sektor-Header mit beliebigem Inhalt in Teil 6 des 

Floppy-Kurses 


wir nun Daten in den Bereich des 
zweiten Headers cintragen. 

Damit ist unser Problem je¬ 
doch noch nicht ganz gelöst. 
Durch das Kommando WRITE 
SECTOR würden die gerade 
eben erst formatierten Synchro¬ 
nisations-Bytes des zweiten Hea¬ 
ders nämlich wieder überschrie¬ 
ben : der FDC setzt ja vor die Sek¬ 
tordaten zwölf Nullen und die 
DATA-Mark (s. Teil 2 des Flop¬ 
py-Kurses). 


kritisch. Der FDC muß genau im 
richtigen Augenblick (sobald er 
sich hinter der Adreßmarke des 
zweiten Headers befindet) wie¬ 
der mit Schreiben fortfahren. Als 
Zeitgeber für das Selektieren 
verwenden wir den DMA- 
Adreßzähler. Nach Start des 
Schreibbefehls wartet man zu¬ 
nächst darauf, daß sich der Zäh¬ 
ler um 16 Bytes erhöht. Dann 
wird sofort das Laufwerk dcsc- 
lekticrt. Die Bytes, die der FDC 
jetzt zu schreiben meint, gelan- 
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gen nicht auf die Diskette. Hat 
sich der Zähler um weitere 16 
B>tes erhöht, wird nach einer 
kurzen Verzögerung das Lauf¬ 
werk wieder selektiert. Die jetzt 
folgenden Bytes werden in unse¬ 
ren Header geschrieben. Nach 
weiteren 16 Bytes erfolgt schließ¬ 
lich ein Abbruch des Befehls. 

Mil dieser Methode können 
wir beliebige Bytes in einen Hea¬ 
der schreiben. Im Programm 
kommen die gewünschten Hea¬ 
der-Daten in den Sektorpuffer; 
danach wird die Prüfsummc über 
diese Daten gebildet. Anschlie¬ 
ßend sind sie noch um ein Bit zu 
verschieben, damit sie später 
wieder richtig zurückgclcscn 
werden. Jetzt ist der Puffer be¬ 
reit. und wir können die Daten 


ches Verfahren, das aber bei wei¬ 
tem nicht so flexibel ist wie das 
zuvor geschilderte. Dreh- und 
Angelpunkt ist dabei ein Fehl- 
verhalten des FDC. Was pas¬ 
siert. wenn der FDC beim For¬ 
matieren das Byte $F7 erhält? 
Richtig geraten! Er schreibt zwei 
Prüfsummen-Bytes. Was ge¬ 
schieht nun. wenn er gleich dar¬ 
auf noch einmal eine $F7 erhält? 
Wieder richtig geraten! Der FDC 
ist irritiert und schreibt die SF7 
direkt auf die Diskette. 

Der Kasten zeigt ihnen, wel¬ 
che Header sich damit erzeugen 
lassen. Die Seiten- und Spur¬ 
nummer kann man nicht frei 
wählen; sie ergibt sich aus der 
Prüfsumme der Adreßmarke. Da 
sich als Adreßmarke die Bytes 


OisfcettenutiItties von S. Ujehter 
progrmniert fürs HIWI rugazin 


0) l«uf»erk einstellen 

I) Diskette UberprUfen/repirieren 
Z) Formtieren 

J) Konplette Spur betrachten 

4) Drehzahl «essen 

5) Header einer Spur betrachten 

i) Spur alt 18 Sektoren a 512 Datenbytes fomatieren 
7) Spur nit besonderen Sektorheadern erzeugen 

Ihre UahlT 


nach dem eben beschriebenen 
Verfahren in den Header schrei¬ 
ben. 

Da bereits kleinste Drehzahl¬ 
schwankungen das Timing 
durcheinanderbringen können, 
steht nach dem ersten Schreib¬ 
versuch eventuell noch nicht das 
erhoffte Ergebnis auf der Spur. 
Deshalb werden die Header der 
Spur anschließend cingclcsen 
und daraufhin untersucht, ob 
sich der gewünschte unter ihnen 
befindet. Ist dies nicht der Fall, 
wiederholt sich der Schreibvor¬ 
gang bis zu 2()mal. Danach wird 
mit einer Fehlermeldung abge¬ 
brochen. 

Nach dieser sehr schwierigen 
Methode möchte ich Ihnen nun 
einen weiteren Weg vorstcllcn. 
mit dem sich eine $F7 im Sektor- 
Header verwirklichen läßt. Es 
handelt sich um ein äußerst einfa¬ 


Die Menüpunkte de» kompletten 
Programme, da» Im Laufe dteeea 
Kurte a entttanden ItL 

$FC bis $FE verwenden lassen, 
sind drei verschiedene Header 
möglich. Die Prüfsummen-Bytes 
wurden so gewählt, daß die Hea¬ 
der keine Prüfsummcnfehler ent¬ 
halten. 

Auf die Sektoren läßt sich über 
den normalen Schreib- und Lese¬ 
befehl zugreifen. Dabei ist je¬ 
doch zu beachten, daß in ihnen 
die Spurnummer im Header 
nicht mit der physikalischen 
Spurnummer übereinstimmt. Es 
ist also zunächst der Schreib-/Le- 
sekopf Uber die richtige Spur zu 
rücken; danach wird die Spur¬ 
nummer SB2. $82 oder $92 in das 
Spurregister des FDC eingetra¬ 
gen. Nun kommt noch eine $F7 
in das Sektorregister. und schon 
läßt sich Uber WRITE SECTOR 


oder READ SECTOR auf den 
Sektor zugreifen. Anschließend 
sollten Sic wieder die richtige 
(physikalische) Spumummer im 
Spurregister eintragen. 

Da für das Schreiben eines 
Headers mit der ersten Methode 
sowieso ein weiterer benötigt 
wird, spricht nichts dagegen, die¬ 
sen mit dem zweiten Verfahren 
anzulcgen. Es lassen sich somit 
über die Erweiterung des Pro¬ 
gramms diskutil.s Spuren mit 
zwei Headern formatieren, die 
folgenden Aufbau haben: 

Header I Header 2 

-Spur $B2 

—Seite $30 $F5 

Sektor $F7 $F6 

Größe $00 $F7 

Spuren, die mit diesem Format 
versehen sind, lassen sich wohl 
von den wenigsten Kopierpro¬ 
grammen einwandfrei übertra¬ 
gen. Sollten die zwei Header 
dennoch kopiert werden, so 
überprüfen Sie bitte einmal, ob 
die Header der Kopie an der glei¬ 
chen Position im Format stehen. 
Dies kann beispielsweise mit Me¬ 
nüpunkt 3 geschehen. Das dies¬ 
mal vorgcstellte Format eignet 
sich also hervorragend als Ko¬ 
pierschutz. da man cs zusätzlich 
mit den Routinen aus fdc.s leicht 
abfragen kann. 

Die notwendigen Erweiterun¬ 
gen für fdc.s finden Sic in Listing 
2. Listing I enthält die Teile, die 
zum Programm diskutil.s hinzu¬ 
kommen. Außerdem müssen Sie 
das Hauptmenü in diskutil.s um 
folgende Punkte erweitern: 

0) Laufwerk cinstcllen 
7) Spur mit besonderen Sektor- 
Headern erzeugen 

Das komplette Programm 
können Sic auch auf der Lazy- 
Finger-Diskctte vom Verlag be¬ 
ziehen. 

Damit sind wir am Ende unse¬ 
res Floppy-Kurses angelangt. Ich 
hoffe, es hat Ihnen ein bißchen 
Spaß bereitet, einmal etwas tie¬ 
fer als gewöhnlich in die Materie 
des FDC einzudringen. 

Stefan Wachtet 
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M n den bisherigen Ausgaben 
m der ST-Assemblereckc bc- 
m faßten sich alle Grafiktips fast 
ausschließlich mit Farbgrafikrou¬ 
tinen. Da jedoch mindestens die 
Hälfte aller ST-User mit dem 
ausgezeichneten SW-Monitor ar¬ 
beitet . wollen wir auch einmal et¬ 
was für diese Gruppe bieten. Na¬ 
türlich ist es nicht möglich, auf 
dem SW-Monitor den 40% Far¬ 
ben Entsprechendes gleichzeitig 
erscheinen zu lassen. Für Shapcs. 
Scrolling oder das Füllen von Rä¬ 
chen ist dieser aber auch gut ge¬ 
eignet. 

Beide Listings zu dieser As- 
setnblcrecke sind bei uns durch 
den ~ASP"-Prüfsummcr gegan¬ 
gen. Die Prüfsummen dürfen al¬ 
so nicht mitabgetippt werden. 

Kommen wir zunächst zu einer 
universellen Shape-Routine für 
den SW-Monitor. die Objekte 
beliebiger Größe verarbeiten 
kann. Sic stellt zwar nicht unbe¬ 
dingt die schnellste Lösung dar. 
aber im Vergleich zu Farb-Sha- 
pes ist sie trotzdem im Vorteil, da 
im Schwarzweiß-Modus einige 
Operationen wegfallen. Außer¬ 
dem ist eine maximale Größe von 
128 x 128 Pixel bei 70 Hz Bildfre¬ 
quenz schließlich auch nicht 
übel. 


da wir nicht ein zweites Mal die 
Startadresse des Shapcs berech¬ 
nen müssen usw. 

Leider muß man einen Ge- 
schwindigkeitsveriust hinneh¬ 
men. wenn man eine Shape-Rou¬ 
tine schreibt, die beliebig große 
Shapcs verarbeitet. Deren Höhe 
verursacht dabei die wenigsten 
Probleme, da sie nur mit einem 
Zähler für die Anzahl der Zeilen 
angegeben wird. Doch bei der 
Breite der Shapcs müssen wir zu¬ 
nächst die Einschränkung ma¬ 
chen. daß sie nur 16. 32.48 ... Pi- 

IG Bit 

xel betragen darf. Das reicht in 
der Praxis ja durchaus. 

Damit wir nun aber nicht in je¬ 
der Zeile eine komplette Pro¬ 
grammschleife durchlaufen, in 
der jeder 16-Pixcl-Block einzeln 
geschrieben w ird, wenden w ir die 
Methode des selbstmodifizieren- 
den Codes an. Das bedeutet, daß 
wir uns die Programmschleifen 
vor ihrem Durchlaufen in der ge¬ 
wünschten Form zurechtbastcln. 
In einem 16-Pixel-Block werden 
also die jeweiligen Befehle ein¬ 
mal generiert, bei 32 Pixel zwei- 


Dies kann auf zwei verschiede¬ 
ne Arten geschehen. In der Sha¬ 
pe-Routine wird der Branch bei 
jedem Anfügen von Befehlen zur 
Programmschleife um die An¬ 
zahl der neu hinzugekommenen 
Bytes erhöht. In unserem zwei¬ 
ten Listing. der Fill-Routine. be¬ 
rechnen wir hingegen den Offset 
des Brauches aus der festen 
Startadresse der Schleife und der 
Adresse des gerade generierten 
Branch-Befehls. 

Dieses Erzeugen von Pro- 
grammtcilcn kostet zwar auch 
einiges an Rcchenzeit. doch da¬ 
für ist die Einsparung bei der 
Ausführung dieser Teile recht 
groß. Unter dem Strich ergibt 
sich also ein Vorteil. Anderer¬ 
seits fällt aber auch die Berech¬ 
nung einer Maske weg. die wir 
bei Farb-Shapes benötigen, um 
alle im Shape gesetzten Bits zu¬ 
vor aus dem Hintergrund auszu¬ 
maskieren. Dies ist bei SW-Sha- 
pes ja nicht mehr nötig, da hier 
keine Farbverfälschungen auf- 
treten können. 

Sie sehen also, daß eine Routi¬ 
ne für SW-Shapes sogar noch et¬ 
was komplizierter zu realisieren 
ist als eine für farbige. Falls Sie in 
Ihrem Programm auch noch ein 
Scrolling einbauen, können so- 


Schwarz- Weiß 
Malereien 


Grafik für Atari STs mit SW-Monitoren: Shape - und Füllroutinen 


Eine Shape-Routine besteht 
fast immer aus drei Teilen, näm¬ 
lich dem Retten des Hinter¬ 
grunds. dem Kopieren des Sha- 
pes in die Grafik und dem Wie- 
dcrherstcllcn des Hintergrunds. 
In unserer Routine wollen wir 
aber die beiden ersten Punkte in 
einem Schritt durchführen, wo¬ 
bei immer nur das jeweils nächste 
zu bearbeitende W'ort in den Buf¬ 
fer gerettet wird. Dadurch spa¬ 
ren wir enorm viel Rcchenzeit, 


mal usw. Zum Schluß sind dann 
noch die Kommandos anzuhän¬ 
gen. die das Ende der Schleife 
bilden. In unserem Fall wären 
das die Addition des Offsets und 
der Branch-Befehl. der wieder 
auf den Anfang der Schleife 
zeigt. Da aber eine Branch-An- 
weisung immer eine relative 
Adresse angibt, muß diese zuvor 
für die jeweils generierte Pro¬ 
grammschleife errechnet wer¬ 
den. 


gar das Retten und Wicderher- 
stellen des Hintergrunds entfal¬ 
len. da beim Scrolling ja jedesmal 
ein komplettes Bild neu aufge¬ 
baut wird. 

Kommen wir nun aber zu unse¬ 
rer zweiten Routine. Es handelt 
sich um eine Rcchteck-Fill-Rou- 
tine. Das eingebaute GEM bietet 
hier komfortable Möglichkeiten, 
ebenso die LineA-Routinen. 
Diese besitzen aber einen großen 


34 1 7/M 



Nachteil, nämlich ihre unzurei¬ 
chende Geschwindigkeit. Des¬ 
halb soll hier ein Unterpro¬ 
gramm vorgcstellt werden, das 
Rechtecke extrem schnell füllt 
und selbst einen Vergleich mit 
dem Blitter nicht zu scheuen 
braucht. Auch hier werden wir 
wieder den sclbstmodifizieren- 
den Code einsetzen. Schließlich 
liegt ja fast das gleiche Problem 
vor wie bei der Shapc-Routine. 

Grundsätzlich wird ein Recht¬ 
eck zeilenweise aufgefüllt. Dabei 
gliedert sich die Arbeit für jede 
Zeile in drei Teile. Wir haben 
meist einen linken Rand. d.h. ei¬ 
nen 32-Pixel-Block. der erst ir¬ 
gendwo in der Mitte des Blocks 
beginnt. Danach kommt eine be¬ 
stimmte Anzahl von 32-Pixel- 
ßlöcken. die komplett kopiert 
werden können. Zuletzt folgt 
dann der rechte Rand, der auch 
wieder zwischen 0 und 31 Pixel 
eines Blocks einnehmen kann. 
Um nun diesen linken bzw. rech¬ 
ten Block zu erzeugen, legen wir 
zunächst eine Tabelle an. die alle 
Möglichkeiten der beiden Blöcke 
enthält. So können wir später in 
der zeitkritischen Schleife 
schneller darauf zugreifen. Jetzt 
müssen wir nur noch beim 
Schreiben dieser Blöcke darauf 
achten, daß wir sie nicht einfach 
in die Grafik hineinmoven kön¬ 
nen. Sonst würden ja weiße Rän¬ 
der um das Rechteck herum auf¬ 
tauchen. 

Es existiert auch noch ein Son¬ 
derfall. der immer dann auftritt. 
wenn die xl- und die x2-Koordi- 
nate in ein und demselben 32-Pi- 
xel-Block liegen. Dann werden 
die beiden Ränder nämlich ein¬ 
fach zusammen in den linken 
Rand gepackt. 

Nun noch ein paar Worte zum 
Thema Füllmuster. Um ein 
Rechteck nicht nur einfarbig zu 
füllen, lassen sich der Routine 
beliebige Füllmuster übergeben. 
Diese sind 32 Pixel breit und be¬ 
liebig viele Pixel hoch. Die Höhe 
minus 1 muß dabei gleich mit- 
übergeben werden. unserer 
Routine berechnen wir dann im¬ 


mer die entsprechende Zeile des 
Füllmusters, die gerade an der 
Reihe ist. Dann kann dieses Mu¬ 
ster aus der Tabelle geholt und in 
die Grafik kopiert werden. Ge¬ 
genüber dem einfarbigen Füllen 
geht hier nicht viel Zeit verloren, 
da nur der linke und rechte Rand 
etwas mehr Operationen benöti¬ 
gen als im Normalfall. 

Es ist natürlich auch ohne wei¬ 
teres möglich. Füllmuster mit ei¬ 
ner Breite von 64 Pixel oder meht 
zu benutzen. Dazu sind nur ge¬ 
ringe Modifikationen an der ent¬ 
sprechenden Stelle im Listing er¬ 
forderlich. Besonders interessant 
wäre es natürlich, als Füllmuster 
eine komplette zweite Grafiksci- 
te zu verwenden. Dann ließen 
sich aus dieser immer beliebige 
rechteckige Ausschnitte in die 
aktuelle Grafik kopieren. Das 
wäre beispielsweise sehr gut für 
einen Übcrblcndcffckt geeignet. 


Der Grundbaustein der Routi¬ 
ne läßt sich auch noch in einer 
Reihe anderer Grafikroutinen 
einsetzen. So lassen sich auch 
Kreise oder Dreiecke durch das 
Fullen von waagrechten Linien 
darstellen. Hierzu müßte man 
nur für jede Zeile eigene xl- und 
x2-Koordinaten benutzen. 

Selbst eine "echte" Füllroutinc 
kann so erstellt werden. Nach¬ 
dem man die Grafik in einzelne 
waagrechte, auszufüllende Li¬ 
nien zerlegt hat. ist es möglich, 
wieder mit der selbstmodifizie¬ 
renden Routine zu arbeiten. Da¬ 
mit hätten wir auch schon zwei 
große Einsatzgebiete für den 
SW-Monitor behandelt. Sie se¬ 
hen. daß mit einigen Tricks auch 
bei den scheinbar simplen 
Schwarzweiß-Routincn noch 
Verbesserungen zu erreichen 
sind. 

Oinuiam Rduch 
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Jetzt kann jeder seinem Atari ST zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
tollen Sound entlocken. Auch wenn beiliegenden Demoprogrammen kön- 
Sie nicht Assembler sprechen und nen Sie gleich loslegen, 
sich am Lötkolben nicht die Finger Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
verbrennen wollen: mit dem Sound- un d endlich satten Sound mit dem ST 
paket des ATARI magazins digitali- erzeugen wollen-zum Preis von 119.- 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST DM erhalten Sie das komplette 
zum Synthesizer und verwenden digita- Soundpaket. 

len Sound sogar in Basic-Programmen. [Mur noch den Bestellschein Seite 97 
Das Soundpaket besteht aus einem ausfüllen und die leisen Zeiten sind 
voll aufgebauten Soundsampler in ei- vorbei, 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie 
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Wörter 

im Computer 

In Teil 2 der Algorithmen geht es um die Verarbeitung 
von Vokabeln 


S \ icher möchte der eine 
i oder andere von Ihnen 
gern einmal ein eigenes 
Programm schreiben, mit dem er 
z.B. Vokabeln, chemische For¬ 
meln oder ähnliches lernen kann. 
Diese Folge liefert nun einfache 
Algorithmen zur Zeichenkcttcn- 
vcrarbcitung. die sich zu diesem 
Zweck eignen. 

Da die einzelnen Prozeduren 
nicht allein lauffähig sind, wur¬ 
den sie alle zusammcngeschaltet 
und zur Demonstration in ein 
Vokabelprogramm (Omikron- 
Basic 3.0) eingebettet. Dabei 
handelt cs sich natürlich um ei¬ 
nen Prototyp; die Vokabeln wer¬ 
den nur der Reihe nach eingelc- 
sen und schließlich abgefragt. Eis 
dürfte keinerlei Probleme berei¬ 
ten, die weiteren Teile zu ergän¬ 
zen, die zu einem richtigen Voka- 
bclprogramm gehören (forma¬ 
tierte Ausgabe. Dateiverwal¬ 
tung. Menüsteucrung). Ihre In¬ 
tegration in das vorliegende Pro¬ 
gramm hätte devsen Umfang nur 
unnötig vergrößert. 

Die Eingabe der Vokabeln in 
die zwei Arrays ist möglichst ein¬ 
fach gehalten, da dieses Unter¬ 
programm ja unwichtig ist. Man 
tippt immer paarweise ein 
Fremdwort und die deutsche 
Übersetzung ein. Die Eingabe 
wird beendet, wenn nichts mehr 
folgt. 

Die Abfrage der Vokabeln ge¬ 
schieht folgendermaßen. Das 
Fremdwort erscheint auf dem 
Schirm, und der Benutzer soll die 
deutsche Bedeutung eingeben 
bzw. umgekehrt. Dabei muß 
man nun fest stellen. ob die eingc- 
tippte Zeichenkette der vorgege¬ 
benen entspricht. Dies einfach 
mit IF a=b zu testen, wäre nicht 
sinnvoll, weil die Zcichcnkcttcn 


sinngemäß übereinstimmen kön¬ 
nen. auch wenn sic nicht gleich 
sind. So kann es z.B. Vorkom¬ 
men, daß man eine Vokabel zwar 
richtig eingegeben, aber irgend¬ 
wo ein Leerzeichen zuviel oder 
zuwenig gesetzt hat. Dann ertönt 
ein vorwurfsvoller Pieps, weil der 
Computer die Antwort als falsch 
bewertet. 



Man kann hier leicht Abhilfe 
schaffen, indem man die über¬ 
flüssigen Leerzeichen vor dem 
Vergleichen einfach entfernt. 
Dies erledigt die Prozedur Ohne. 
Leerzeichen Zum Löschen eines 
Teils einer Zeichenkette dient 
die Funktion Del. Dabei geben 
die Parameter P bzw. Anz an, ab 
welcher Stelle bzw. wie viele Zei¬ 
chen entfernt werden sollen. 
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Natürlich können nicht alle 
Leerzeichen beseitigt werden. 
(Dann ließe sich ja nicht mehr er¬ 
kennen. welche Wörter zusam- 
mcngeschricbcn werden müs¬ 
sen.) Daher fallen nur die weg. 
die vor anderen Leerzeichen 
bzw. vor oder nach Kommas und 
Strichpunkten stehen. (Wer noch 
andere Trennungszeichen außer 
Komma und Strichpunkt zulas¬ 
sen will, braucht diese nur in der 
IF-Abfragc einzufügen.) Dazu 
wird der String einfach nach 
Leerzeichen durchsucht (RE- 
PEAT UNTIL). Sind sic über¬ 
flüssig. werden sic entfernt. Eine 
FOR-Schlcifc würde falsche Er¬ 
gebnisse liefern. Die Zählvaria- 
blc darf nämlich bei Beseitigung 
eines Leerzeichens nicht um 1 er¬ 
höht werden, weil der restliche 
String ja schon nach links rutscht. 

Eis ist nun sicher auch klar, 
warum in der ersten Zeile der 
Prozedur vorn und hinten ein 
Komma an den String angchängt 
wird. Dies geschieht, damit even¬ 
tuelle Leerzeichen am Anfang 
und am Ende des Strings entfernt 
werden. Die erwähnten Kommas 
fallen am Ende des Unterpro¬ 
gramms wieder weg. 

Eine weitere hilfreiche Proze¬ 
dur nennt sich Gkich-miL. Ver¬ 
tauschungen. Es kommt häufig 
vor. daß ein Wort mehrere Be¬ 
deutungen besitzt; es ist aber 
meistens unnötig, deren Reihen¬ 
folge zu lernen. Die genannte 
E*rozedur prüft daher zwei Zci¬ 
chcnkcttcn auf Gleichheit, wobei 
die Reihenfolge von durch Kom¬ 
mas abgelrenntcn Teilen gleich¬ 
gültig ist (z.B. a.b.c = c.a.b). Zu¬ 
nächst werden aus den beiden zu 
vergleichenden Strings die über¬ 
flüssigen Leerzeichen entfernt. 
Ob die beiden Zeichenketten 
übercinstimmen oder nicht, wird 
in Gleich festgehalten. Am An¬ 
fang bekommt diese Variable 
den Wert FAl.SE. 

Nun wird die Position des er¬ 
sten Kommas im einen String er¬ 
mittelt (PI). Ist kein Komma vor¬ 
handen. laßt sich die Gleichheit 
einfach mit IF String 15 = 

StnngJS testen. Wenn im ersten 
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String ein Komma vorkommt, 
wird der Teil, der diesem voran- 
gcht, im zweiten String gesucht 
(P2). Dazu wird dieser Teil von 
zwei Kommas eingcschlosscn. 
Das gleiche muß mit dem zweiten 
String geschehen. Ist der erwähn¬ 
te Teil im zweiten String enthal¬ 
ten (P2 <X)). kann er aus beiden 
Strings entfernt werden. Dabei 
ist beim zweiten String zu beach¬ 
ten. daU nur ein Komma Wegfäl¬ 
len kann. (Daher IF-Abfragc: 
Wenn der Teil am Anfang steht, 
wird das hintere Komma besei¬ 
tigt, sonst das. welches dem Teil 
vorangcht.) 

Das Ganze wird so lange wie¬ 
derholt, bis der erste String kein 
Komma mehr enthält (PI =0) 
oder der genannte Teil aus dem 
ersten String nicht im zweiten ge¬ 
funden wurde (P2 ** 0). Am En¬ 
de besitzt Gleich dann den Wert 
TRUE, wenn sich alle Teile des 
ersten Strings eindeutig dem 
zweiten zuordnen ließen. 

Eine weitere Möglichkeit, den 
Vergleich zweier Zeichenketten 
toleranter zu gestalten, bietet die 
Prozedur Gleich-mit—Auslassen. 
Damit kann man im einen String 
Teile bestimmen, die nicht unbe¬ 
dingt im zweiten Vorkommen 
müssen, aber auch nicht falsch 
sind, wenn dies trotzdem der Fall 
ist. So ist z.B. bei englischen 
Wörtern der Artikel oder das to 
bei Verben nicht unbedingt not¬ 
wendig: man gibt diese Wörter 
aber oft automatisch mit ein. 
Wenn man einen Teil des Strings 
in Hochkommas setzt, berück¬ 
sichtigt die Prozedur beide Mög¬ 
lichkeiten. Die Hochkommas 
lassen sich hierbei nur im ersten 
String (der bei der Eingabe ange¬ 
geben wird) verwenden. Dies 
könnte man zwar auch für den 
zweiten String leicht realisieren, 
die Folge wäre aber, daß bei der 
Abfrage der Wörter manipuliert 
werden kann. (Wenn man z.B. 
nicht weiß, ob ein Wort mit ei¬ 
nem oder zwei s geschrieben 
wird, ließe sich ein s in Hoch¬ 
kommas klammern; die Antwort 
wäre dann auf jeden Fall richtig.) 
Deshalb ist bei Aufruf der Proze¬ 


dur die Reihenfolge der String- 
Parameter nicht gleichgültig. 

Zunächst wird die Position des 
ersten Hochkommas bestimmt. 
Enthält der erste String keines, 
läßt sich sofort das Unter¬ 
programm Gleich-jnit-Vertau¬ 
schungen aktivieren. Wenn kein 
zweites Hochkomma existiert, 
wird ein solches einfach an das 
Ende des Strings gehängt. Ein 
einzelnes Hochkomma bezieht 
sich also auf den gesamten Rest 
des Strings. Nun kann man 
Gleich-tmt- Vertauschungen zwei¬ 
mal aufrufen. Beim ersten Mal 
löscht man nur die beiden Hoch¬ 
kommas. (Bei der Verschachte¬ 
lung der Del-Funktion ist zu be¬ 
achten. daß das hintere Komma 
zuerst beseitigt wird!) Beim zwei¬ 
ten Mal wird der gesamte Be¬ 
reich zwischen den Hochkommas 
mitentfernt. Die beiden Werte, 
die Gleich jeweils nach Aufruf 
von Gleich-mit- Vertauschungen 
enthält, werden mit OR ver¬ 
knüpft und schließlich wieder in 
Gleich abgelegt. 


|Die 

Reihenfolge 
der abgefragten 
Vokabeln muß 

* 

zufällig sein_I 

Damit können wir nun zur ei¬ 
gentlichen Abfrage kommen. Es 
ist pädagogisch wenig sinnvoll, 
die zu lernenden Daten in der 
Reihenfolge ihrer Eingabe abzu¬ 
fragen. Daher bleibt die Reihen¬ 
folge hier dem Zufall überlassen. 
Außerdem ist es günstig, die 
nicht gewußten Vokabeln stän¬ 
dig zu wiederholen, bis der Be¬ 
nutzer sic beherrscht. Das führt 
zu folgendem Vorgehen: In der 
ersten Runde werden alle Daten 
abgefragt, in der nächsten nur 
noch die, bei denen zuvor die 
Antwort falsch war usw. 


Für ein solches System ist es 
sinnvoll, ein Feld von Zeigern 
anzulegen, weil das Feld, in dem 
die Daten gespeichert sind, 
durch die Abfrage ja nicht verän¬ 
dert werden soll. Jeder Zeiger 
weist auf ein Datenelement (in 
diesem Fall also je zwei Strings), 
indem er einfach die Nummer an- 
gibl. unter der dieses in den vor¬ 
gegebenen Arrays abgelegt ist. 
Am Anfang von Ahfrage-tn- 
—Runden werden alle Zeiger so 
initialisiert, daß das Zeigerfeld 
die richtige Reihenfolge der Da¬ 
ten enthält (FOR-Schlcifc). Die 
Prozedur Zufällige-Reihenfolge 
sorgt dann für eine entsprechen¬ 
de Mischung der Zeiger. Diese 
Funktion könnte so aussehen: 
An die erste Stelle’kommt ein zu¬ 
fälliger Zeiger, an die zweite ein 
weiterer, der nicht mit dem er¬ 
sten Ubcrcinstimmt. Der Zeiger 
auf der dritten Position ist von 
den ersten beiden verschieden 
usw. 

Der Nachteil dieses Algorith¬ 
mus ist leicht zu erkennen: Die 
benötigte Rechenzeit steigt über¬ 
proportional (sogar mehr als 
quadratisch) mit der Anzahl der 
zu mischenden Elemente an. Im 
hier verwendeten Algorithmus 
dagegen erhöht sich die Anzahl 
der Rcchcnschrittc linear zu der 
der Elemente. 

Wie gehen wir vor? Das Mi¬ 
schen fängt beim letzten Zeiger 
an. Dessen Wert wird nun mit 
dem irgendeines zufälligen Zei¬ 
gers vertauscht. (Dabei kann cs 
sich natürlich auch um den letz¬ 
ten Zeiger selbst handeln: dann 
behälterseinen Wert.) Anschlie¬ 
ßend kommt der vorletzte Zeiger 
an die Reihe. Er wird wieder mit 
einem zufälligen vertauscht, al¬ 
lerdings nicht mit dem letzten, da 
dieser ja schon festgelegt ist. Auf 
diese Art weist man jedem Zei¬ 
ger einen zufälligen Wert zu, oh¬ 
ne die bereits fcstgclcgtcn zu ver¬ 
ändern. Dies geschieht, bis man 
beim zweiten Zeiger angclangt 
ist. (Den ersten Zeiger mit sich 
selbst zu vertauschen, kann man 
sich ersparen.) Das Mischen 
funktioniert natürlich nur. wenn 
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mindestens zwei Zeiger vorhan¬ 
den sind (Anzahl wird als Para¬ 
meter übergeben). 


bei gerade abgefragt werden soll. 
Nach Eingabe der Antwort läßt 
sich mit Gleich-mit-Ausla%sen 
deren Richtigkeit testen. Ist sic 
falsch, wird faircrwcisc die kor- 


zufäliig verändert. Die Abfrage 
kann nun so lange fortgesetzt 
werden, bis alle Zeiger lahmge- 
legt sind (Rest — fl), also alle Da¬ 
ten richtig eingegeben wurden. 


Da immer nur die Werte zwei¬ 
er Zeiger vertauscht werden, ist 
gewährleistet, daß kein Zeiger 
unterwegs verlorcngegangen ist; 
man hat lediglich die Reihenfol¬ 
ge verändert. Zudem stellt dieses 
Verfahren sicher, daß alle mögli¬ 
chen Vertauschungen (Pcrmu- 
tationen) mit gleicher Wahr¬ 
scheinlichkeit (l/n!) als Ergebnis 
herauskommen. 

Hat man in der Prozedur Ab¬ 
frage JnRunJen nun eine zufäl¬ 
lige Reihenfolge bestimmt, so 
kann die Abfrage einer Runde 
erfolgen. Die Schleife muß dabei 
abwärts zählen, was allerdings 
nichts ausmacht (eine zufällige 
Reihenfolge bleibt zufällig, auch 
wenn sie umgedreht wird). Dabei 
gibt Zeiger (I) an. welche Voka- 


rckte ausgegeben. Stimmt sie. ist 
der entsprechende Zeiger zu ent¬ 
fernen, damit die Vokabel bei 
der nächsten Runde nicht mehr 
abgefragt wird. Dazu kommt der 
Zeiger, der an letzter Stelle steht 
(angegeben durch Reu), an die 
Position des zu löschenden, da¬ 
mit er nicht vcrlorengeht. Dann 
kann die Anzahl der "aktiven" 
Zeiger (Rest) um I vermindert 
werden. 


Hier zeigt sich, warum die Ab¬ 
frage rückwärts erfolgen muß; 
Die Verschiebung des letzten 
Zeigers hat keinen Einfluß auf 
die weitere Abfrage. Er war ja 
schon am Anfang an der Reihe, 
und in der nächsten Runde wird 
die Reihenfolge sowieso wieder 


Mit diesen Prozeduren und 
Funktionen dürfte cs nicht weiter 
schwierig sein, ein eigenes Lern¬ 
programm für Vokabeln oder 
sonstige Daten zu schreiben. 
Aufgrund der Zeigertechnik 
müssen die zu verarbeitenden 
Daten auch nicht wie hier in zwei 
Stringarrays enthalten sein. Viel¬ 
mehr können beliebige Datenty¬ 
pen und Dimensionen verwendet 
werden. Die angegebenen Algo¬ 
rithmen lassen sich bestimmt 
auch für andere Zwecke cinsct- 
zcn. Die Prozedur für eine zufäl¬ 
lige Reihenfolge kann man z.B. 
bei Spielen benutzen, die String- 
Vergleichsopcrationcn bei Da- 
tenverwaltungsprogrammcn. 

Im Harntet 


Vokabeln 
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TEST 


MMM er bei der Arbeit am 
I nm Computer den Kontakt 
■ V zu anderen Rechnern 
sucht, benötigt vor allem ein Pro¬ 
gramm. das die Kommunikation 
Uber die serielle Schnittstelle, 
auch RS-232-Port genannt, steu¬ 
ert. An diese können dann Uber 
ein spezielles Kabel, das Nullmo¬ 
dem, direkt andere Computer 
angeschlosscn werden, um Da¬ 
ten und/oder Programme auszu¬ 
tauschen. Weit mehr Möglich¬ 
keiten bietet jedoch der Weg 
über das Tclcfonnctz. Dafür ist 
aber ein Zusatzgerät notwendig, 
das für die Umwandlung der digi¬ 
talen Datenströme in Töne sorgt. 
Nur diese können nämlich per 
Telefon übertragen werden. 


Die Software, die diesen Da¬ 
tenaustausch steuert, bezeichnet 
man meist als Terminal-Pro¬ 
gramm. Ein gutes Produkt dieser 
Art bietet außer dem Absenden 
und Entgegcnnchmcn von Zei¬ 
chen über die RS-232-Schnitt- 
stellc noch einige weitere Funk¬ 
tionen, welche die Kommunika¬ 
tion erst richtig komfortabel ma¬ 
chen. Mit "Interiink ST" ist nun 
ein weiteres Terminal-Programm 
erschienen, das dem Anwender 
möglichst weit entgegenkommen 
will. 


Natürlich bietet "Interiink ST’ 
die notwendigen Grundfunktio¬ 
nen wie die Wahl der Schnittstel¬ 
lenparameter. Diese lassen sich 
recht bequem über verschiedene 
Dialogboxen einstellen. Nicht 
ganz so selbstverständlich ist die 
Möglichkeit, eine eigene ASCII- 
Übcrsctzungstabclle zu erstellen 
oder eine Tclcfonliste für die au¬ 
tomatische Wahl via Modem zu 
verwenden. Diese Liste enthält 
jedoch nicht nur Name und Num¬ 
mer der Mailbox, sondern auch 
eine individuelle LOG-ON-Da- 
tei. Damit läßt sich für bis zu acht 
von der Mailbox erwartete Zei¬ 
chenfolgen eine entsprechende 
Reaktion definieren. Sind alle 
Parameter richtig eingestellt, ge¬ 
nügt ein Druck auf den Button 


ST an der Strippe 

'Interiink ST’ ist ein elegantes Terminalprogramm 


für diese Mailbox. Schon stellt 
das Modem die Verbindung her, 
und der Computer sorgt für das 
LOG IN (den Aufbau der Ver¬ 
bindung, inklusive Eingabe des 
Paßworts usw.). 

Auch die Funktionen für die 
Bearbeitung des Textpuffers 
überschreiten den gewohnten 
Umfang. Man fühlt sich fast an 
eine Textverarbeitung erinnert. 
Blöcke können gelöscht, kopiert, 
verschoben, abgespeichert oder 
gedruckt werden. Ein eingebau¬ 
tes Clipboard läßt sich dafür als 


Zwischenspeicher verwenden. 
Sogar das Suchen nach Zeichen¬ 
folgen im Textpuffer ist möglich! 

Wer des öfteren außer Haus 
ist. aber wichtige Nachrichten 
von anderen Computerfreaks er¬ 
wartet. kann "Interlink ST" so¬ 
gar als Anrufbeantworter einset- 
zen. Ein eingebautes Mini-Mail- 
box-Programm verwaltet Anru¬ 
fer in drei Ebenen. Diese können 
damit elektronische Post austau- 
schcn. Zwar werden keine ein¬ 
zelnen Uscr-Namen unterschie¬ 
den, aber das ist ja nun wirklich 
Aufgabe eines richtigen Mail¬ 
box-Programms. 


Mit der Recorder-Funktion 
können schließlich immer wie¬ 
derkehrende Abläufe beim Pro¬ 
grammstart automatisch erfol¬ 
gen. Dies ist jedoch keineswegs 
auf Ein- und Ausgaben der se¬ 
riellen Schnittstelle beschränkt; 
auch die Menüs und Dialogbo- 
xen des GEM lassen sich verwen¬ 
den. Als besonderes Bonbon 
wird noch ein weiteres Pro¬ 
gramm mitgeliefert, das "Inter¬ 
link ST"-Empfangs-Utility. Da¬ 
bei handelt es sich um ein Acces- 
sory. das den Empfang von Da¬ 


ten im Hintergrund erledigt, 
während Sie mit einer völlig an¬ 
deren Arbeit am Computer be¬ 
schäftigt sind. Bezüglich des 
Übertragungsformats hat man 
hier die Wahl zwischen XMO¬ 
DEM AUTO. XMODEM 
CKSM, YMODEM und 
BATCH YMODEM. 

Zusammenfassend läßt sich sa¬ 
gen. daß "Interiink ST" aus der 
Masse der Terminal-Programme 
heraus ragt 

Bciugsquctlc 
Fachhandel oder 
BELA Computer 
Pintfach 1244 
62M Eachhorn 
Ikoaiu Tarnend 
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■ MM ohl jeder, der sich mil 
dem 6502-Prozessor des 
mW Atari beschäftigt, hatte 
sicherlich auch schon einmal mit 
dem DL1. dem Display List In¬ 
terrupt zu tun. Bislang wird die¬ 
ser vielfach nur dazu benutzt, um 
in den einzelnen Bildschirmzei¬ 
len die Farben zu verändern. Wie 
das gemacht wird, sollte allen 
klar sein. Leider ist aber viel zu 
wenig bekannt, daß der DLI weit 
leistungsfähiger ist. Kaum zu 
glauben, was man mit ihm alles 
anfangen kann. In dieser Assem¬ 
blerecke wollen wir einmal seine 
Fähigkeiten vorstellcn. 

Wer alle abgedruckten Li- 
stings eingetippt und ihren Inhalt 
verstanden hat. darf sich zur 
Top-Elite zählen. Viele der auf¬ 
geführten Tricks sind nämlich 
nur ganz wenigen Leuten be¬ 
kannt. Das ist keine Übertrei¬ 
bung. Ich möchte hier nun einige 
Tips weitergeben, in der Hoff¬ 
nung, daß der eine oder andere 
die erworbenen Kenntnisse 
nutzt, um ein echtes Topspiel auf 
die Beine zu stellen. 

Um Verständnisschwicrigkei- 
ten zu vermeiden, seien zunächst 
zwei Begriffe erläutert, nämlich 
Bildschirm- und Display-List- 
Zeile. Mit DL-Zeilcn sind solche 
gemeint, die durch das Setzen 


Es ist wichtig, die Bedeutung 
dieser zwei Begriffe zu kennen. 
Oft ist zu hören, pro DL-Zeile 
könne man mit dem DLI nur ei¬ 
nen Wert ändern. Das trifft aber 
nicht zu. Sowohl innerhalb einer 
DL-Zeile als auch innerhalb ci- 


dem Befehl STA 54282 mit. daß 
der DLI innerhalb einer DL-Zei¬ 
le mehrmals ausgeführt werden 
soll. Eines sei hier noch ange¬ 
merkt. Will man beispielsweise 
einen Röhreneffekt erzeugen, 
der Uber mehrere DL-Zeilen 


ncr Bildschirmzeile lassen sich 
mehrere (!) Werte abwandeln. 
Listing I verdeutlicht die erste 
Möglichkeit, mit der man pro 
vorhandener Bildschirmzeile ei¬ 
ner DL-Zeile einen Wert verän¬ 
dern kann. Dabei wird auch er¬ 
sichtlich. daß sich der DLI nicht 
nur zur Farbvariation benutzen 
läßt. Vielmehr ist es auch mög- 


DLI in Topform 

8-Brt-Assemblerecke weckt unbekannte Kräfte im XUXE 


verschiedener Bytes in der DL 
entstehen. Unter Bildschirmzei¬ 
len hingegen verstehen wir sol¬ 
che. die das Bild aufbaucn. Setzt 
man beispielsweise in der DL das 
Byte 2. erscheint auf dem Moni¬ 
tor eine Zeile im GRAPHICS-O- 
Format, die aus acht (!) Bild¬ 
schirmzeilen besteht. Eine DL- 
Zeile im GRAPHlCS-7-Format 
entspricht zwei Bildschirmzcilcn. 
eine in GRAPHICS 8. 9. II. 14 
und 15 nur einer. 


lieh, alle Hardware-Register von 
Players und Missiles (dazu später 
mehr). Scroll-Register usw. ab- 
zu wandeln. 

Das erste Listing zeigt, wie 
man mit Hilfe des DLI Kursiv¬ 
schrift in einer DL-Zeile erzeu¬ 
gen kann. Anstatt den DLI nach 
Ändern eines Werts zu verlassen, 
um auf das nächste gesetzte achte 
Bit zu warten, teilen wir dem 
ANTIC mit einer Schleife und 


Omi Mangel an Sprit»» versucht» 
man In "Zybex" durch Shapern bai¬ 
zukommen. Wir zeigen die bemaa r a 
Löeung 


geht, muß man nicht umständlich 
pro DL-Zeile einen eigenen DLI 
benutzen. Es ist möglich, einen 
einzigen DLI anzuwenden (s. Li¬ 
sting 6). Es ist lediglich darauf zu 
achten, daß keine DLI-Übcrlap- 
pung auftritt. Ansonsten ist ein 
heilloses Durcheinander die Fol¬ 
ge 


Listing 2 verdeutlicht, wie man 
innerhalb einer Bildschirmzeile 
mehrere Werte abwandcln kann. 
Die Lösung für dieses Problem 
ist recht einfach. Statt das Kom¬ 
mando STA 54282 (WSYNC) 
vor die zu verändernden Register 
zu setzen, stellen wir es hinter die 
Bcfchlsrcihc. Alles Weitere er¬ 
läutert das Listing. Dazu noch ei¬ 
ne kurze Bemerkung. Es ist bei 
dieser aufwendigeren DLI-Pro- 
grammierung nicht möglich, Ein- 
und Ausgabcopcrationcn über 
das Laufwerk zu vollziehen. Hier 
schafft nur eine OS-Änderung 
Abhilfe; dies ist aber nicht so ein¬ 
fach durchzuführen. 
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SERIE 


DerAR-Effekt 

Sicher kennen viele von Ihnen 
das Rollenspicl "Alternate Rea¬ 
lity: The City". Fortgeschrittene¬ 
ren dürfte aufgefallen sein. daß 
der DU bei diesem Programm 
auch während des Ladens in 
Form der Statusreihen aktiv ist. 
Dies erscheint nun nicht gerade 
als Besonderheit. Wer aber ein¬ 
mal versucht, selbst so etwas auf 
die Beine zu stellen, wird anfangs 
wenig Erfolg haben. Beim Laden 
des eigenen Werkes erscheint ein 
Durcheinander, das sich ständig 
verändert. 


Zur Verdeutlichung dieses 
Punktes sollten Sic einmal bei Li- 
sting 3 die VBI-Initialisicrung 
durch ein RTS ersetzen. Die Lö¬ 
sung dieses Problems, auch AR- 
Effckt genannt, ist denkbar ein¬ 
fach. Am Ende des Bildschirm- 
aufbaus teilen wir dem ANTIC 
mit einem VBI mit. welcher Dl.l 
wieder an der Reihe ist. So ladt 
sich das häßliche Flackern fast 
völlig vermeiden. Nur mitunter 
taucht es für 1/50 Sekunde auf. 
Um auch dies noch zu beseitigen, 
ist eine Betriebssystemänderung 
unumgänglich. Eine solche hat 
meines Wissens bislang noch 
kein Programmierer vorgenom¬ 
men. 


Mehr Player gefällig? 

Kommen wir nun zum Haupt¬ 
punkt unserer Assemblcrccke. 
Viele Spiclchersteller, die keine 
Programme mehr für den XL/XE 
veröffentlichen, begründen das 
damit, daß dieser Rechner nicht 
genügend Sprites bietet. Nun 
sind vier Player und vier Missiles 
zugegebenermaßen wirklich 
nicht gerade viel, zumal im Ver¬ 
gleich mit anderen Computern. 
Einige Programmierer versuch¬ 
ten. diesem Mißstand abzuhcl- 
fen. indem sie Shapes verwende¬ 
ten. Dies geschah z.B. bei "Zy- 
bex". Der größte Nachteil dieses 
Verfahrens ist allerdings, daß nur 
eine recht karge Farbpaletle ge¬ 
boten wird. Glücklicherweise 
existiert noch eine bessere Me¬ 
thode. mehr bewegte Figuren zu 
realisieren. Bislang kennen nur 
sehr wenige dieses Geheimnis. 

Wie so oft liegt die Lösung des 
Problems im DLL Mit seiner Hil¬ 
fe verändert man im Laufe des 
ßildschirmaufbaus einige Player- 
Register. Schon hat man mehr 
Player, wenn auch leider nur bis 
zu fünf pro Bildschirmzeile. Wie 
man verfährt, zeigt Listing 3. 

Wir wollen aber noch einen 
großen Schritt weitergchcn. Wer 
das Spiel "Tales of Dragons and 
Cavemen" kennt, hat sicher 


schon bemerkt, daß dort mitun¬ 
ter mehr als fünf Player (der fünf¬ 
te setzt sich aus den vier Missiles 
zusammen) in einer Zeile darge- 
stellt werden. Wie ist das mög¬ 
lich? Ich brauchte einige Zeit, 
um die Losung zu finden. Auch 
hier benötigen wir den DLI. Er 
allein genügt aber nicht. Da wir 
alle 1/50 Sekunden das Aussehen 
der Player verändern müssen, 
bedienen wir uns des VBI. Er 
übernimmt die Hauptarbeit in 
Listing 4. Ein Nachteil dieser 
Methode liegt darin, daß die 
Player zu flackern beginnen, 
wenn einer mehr als zweimal in 
einer Bildschirmzeile dargestellt 
wird. Sie können dies nachvoll¬ 
ziehen. indem Sie in Listing 4 bei 
den mit <aenderbar) gekenn¬ 
zeichneten Stellen den Prüfwert 
(CMP #2 auf bis zu 5 erhöhen, 
da die Datentabcllen nicht auf 
mehr Player ausgelegt sind. 
Schauen Sie sich das dokumen¬ 
tierte Listing gut an. 

Damit sind w ir am Ende dieser 
Assemblerecke angelangt Sic 
haben viel Uber die große Lei¬ 
stungsfähigkeit des DLI und sei¬ 
ne Anwendung erfahren. An die¬ 
ser Stelle möchte ich Sic ermuti¬ 
gen. ein Spiel zu schreiben, das 
den DLI so richtig ausreizt. Die 
Redaktion ist auf Ihre Werke ge¬ 
spannt. UWIVlcncn 
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Eintipphilfen im 
ATARlmagazin 

Da* Emtippcn von Usting* ist ein mühsame* Geschäft Mil klei¬ 
nen Utilities versuchen mir. Ihnen diese Mühe so weit wie möglich 
pu erleichtern. 

In dieser Ausgabe veröffentlichen wu ASP, ein kleine* Utility 
pur Ermittlung von Prufsummen auf dem ST. Basic-List mg* und 
antlerc ASCII-Eilc* werden in Zukunft mit vorangestellien Prüf¬ 
summen abgedruckt P.I.T. ist eine Eingabchilfe für Nicht- AS¬ 
CII-Daten in den ST. So wcrilcn Daten- oder Maschinensprache 
filcs immer für P.I.T. aufbeicitct und müssen damit auch abgetippt 
werden. P.I.T. wurde im ATARI magazm \r 5/89. Seite 78 veröf¬ 
fentlicht . Das Programm finden Sie auch auf der Diskette zu die¬ 
sem Heft. 

Bereits seit langem bewährt haben sich die Eintipphilfen für 
XL/XE-Uscr. PS steht für Prufsummer Da* PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben recht* an den Listing» dürfen nicht 
abgetippt werden Bei Benutzung unseres Prufsummer* dienen 
diese Buchstaben zur Kontrolle der Eingabe. 

AMD ist die Abkürzung für Atari-Maschinenprogramm-Datc 
nerfassung Dieses Programm ertaubt, die abgetippten Listing* di¬ 
rekt als Maschinenprogramm (.COM-File) abzuspcichem. 

PS und AMD sind in Ausgabe 5/87 abgedruckt und ausführlich 
beschrieben. Außerdem sind die Programme auf einer Sonderdis- 
kette zum Preis von 6.50 DM erhältlich Für eine Bestellung ver¬ 
wenden Sic bitte den Bestellschein Seite 97. 




















PROGRAMM 


SJLM. -Fireball 

Vielleicht haben auch Sie gerade mit "S.A.M.-Bud¬ 
get" die Taschcngeldabrcchnung für den letzten Mo¬ 
nat gemacht und suchen nun nach etwas Entspannung. 
Bisher mußten Sie für ein solches Ansinnen das 
"S.A.M."-System verlassen. Diese Zeiten sind nun 
vorbei! Jetzt können Sie sich mit "S.A.M.-Fireball”, 
einer "Breakout”-Variante für "S.A.M.", vergnügen. 

Der Start gestaltet sich ganz einfach. Da dieses Spiel 
als Acccssory programmiert wurde, läßt cs sich ganz 
normal unter Access!Info anklickcn. Kommen wir 
jetzt aber zur Bedienungsanleitung. Da wäre zunächst 
einmal die äußerst wichtige START-Box. Hier startet 
man durch Anklickcn ein neues Spiel. Dann gibt es 
noch die DIFFICULTY-Box, mit der sich der Schwie¬ 



rigkeitsgrad cinstcllen läßt. Es existieren vier Levels, 
und zwar Beginner, Novice, Expert und Special. Von 
Beginner bis Expert nimmt lediglich die Geschwindig¬ 
keit des Balls zu. Bei Special sind zusätzlich noch alle 
Steine unsichtbar. Diese Stufe kann nur absoluten 
Profis empfohlen werden. Mittels der EXIT-Box steigt 
man wie gewohnt aus dem Acccssory aus und gelangt 



zurück zum "S.A.M."-System. 

Das Spiel läßt sich jederzeit mit der SPACE-Taste 
unterbrechen. Durch erneuten Druck auf SPACE 
wird cs wieder fortgesetzt. Mit der ESC-Taste kann 
man es jederzeit abbrechen. 

Zum Spiclprinzip gibt cs nicht viel zu sagen. Ziel ist 
cs, den Ball im Feld zu halten und alle Steine abzuräu¬ 
men. Die Steuerung des Schlägers erfolgt mit einem 
Joystick in Port 1. Für jeden getroffenen Stein gibt es, 
beginnend bei der untersten Reihe. 1 bis 5 Punkte. 
Wurde ein Spielfeld komplett abgeräumt, erhält man 
zusätzlich einen Bonus von 50 Punkten. 

Georg Waller 
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KJKK 

HBUI 

TH IV 

31293 

1058 

YVBT 

KJTI 

HBHT 

YUHB 

HYYU 

HBHU 

31796 

1122 

BHHJ 

KJBH 

HBBT 

KFHB 

BYBF 

KBHV 

31022 

1059 
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HTYU 

32000 

1124 

HFKJ 

BBKY 

BBJB 

BBTH 

NHNK 

UYBK 

32000 

1061 

NNHT 

YUKB 

HYYU 

FJBD 

HBHY 

YUKB 

31487 

1125 

HHFB 

KYYG 

HNHJ 

YUVK 

HNBT 

BFKJ 

31713 

1062 

huyu 

FJBF 

HBHU 

YU 1 V 

VDHF 

VJBK 

31475 

1126 

BBHB 

BYBF 

KBFC 

KYHJ 
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KJBI 

YBNT 

I UKB 

31500 

1070 

NNHU 
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NBYU 

31265 
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KBNB 
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1196 

RRHB 

STBY 

HBRU 
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EU1V 
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KJTB 
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MKKJ 
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KJTF 
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KJRR 
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HKHJ 
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YGYD 
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EBEB 

32133 
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EBEE 
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YYYT 

YVYV 

YGYD 

33344 
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U 1 SK 

UYYD 
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UJER 

EBEB 

EBER 
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TUGY 

FIES 
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YVYV 
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YTRB 

33798 

1208 

YBEE 
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ER VH 

RRUF 

REYD 

32649 
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KBUY 

KBUY 

THHB 

RTRF 

KJRB 

HBRY 

31317 
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RÜBE 
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TMHB 

EYEF 

KJRR 

YEGF 

IUKY 

RR IV 

32246 

1227 

CBHN 

KJRR 

HDTl 

KBRC 

BIFJ 

EVRK 

30812 

1228 

HB TH 

BSHB 

TKBE 

HBTY 

BRHB 

RKB1 

30371 

1229 

KDTI 

V JYU 

BENH 

NHKJ 

RRHD 

11 KD 

30896 

1230 

TI VJ 

YUBE 

HKNR 

RÜBE 

BDKB 

HNYU 

31477 

1231 

VJBU 

HEY I 

YRBH 

HNIV 

MFHM 

KJEU 

31505 

1232 

HBKY 

EFKJ 

TNHB 

RTRF 

NNEY 

EFKE 

31828 

1233 

K0KY 

H0KJ 

TI YE 

NTIU 

KBRY 

EFVJ 

31934 

1234 

RHBB 

NHFR 

KJRR 

1VHG 

HJYR 

NT1S 

31731 

1235 

KJCJ 

H0EY 

KJHH 

HDRU 

KJEU 

HDRJ 

31055 

1236 

KJBE 

KKJB 

HKYU 

NHNR 

R1BR 

MHFR 

31220 

1237 

KJEU 

HBRY 

EFKJ 

TNHB 

RTRF 

NNEY 

31917 

1238 

KFKK 

JVKY 

HKKJ 

TI YR 

NTIU 

KBRY 

32122 

1239 

KFVJ 

KHBK 

NHFR 

8537 * 





ATARI XEP-80 

Oe langen Jahre des Wartens sind vorbei! Endhch können auch 
Oe Besitzer emes Atan 80QXL/800/XE/130XE oder des XE- 
Systems n den Genuß einer 80-Z«chenctarste*ung kommen 
Alles was Sie dazu brauchen st an Monitor (Monochrom oder 
Farbe) und die XEP-80. cke neue 90-Zeichenkane von ATARI 
Oe Karte wird an «ton der beiden Joystickports angeschlossen 
und über spezeae Trefcersoftware vom Computer gesteuert. En 
Centronics-parBlteMnterface zum Betrieb eines Standard-Ouk- 
kers Ist n die Karte integriert 

Oe 80-ZetchendarsteHung wird über ene saubere 640x200 
Punkte Matrix gelöst Auch Grafik kann dargesteft werden, 
afierdings nur mit 320x 192 Punkten 

M(t geliefert wird ene Oskette mit dem Treiberprogramm und 
diversen Programmen Ebenfalls zum Deferumfang gehört en 
sehr ausfuhrtches. englisches Handbuch Wir kefem Ihnen dam 
noch eine Oskette mit deutschen Texten. Oe ene teilweise Über¬ 
setzung des engfcschen Handbuches benhalten. mit. Ebenfalls 
auf dieser Oskette befindet sich ene speziefte an die 00-Zei¬ 
chenkarte angepaßte Version des Btoo-DOS! Weitere Software 
für die XEP-80 st bereits in Entwicklung! 

XEP-80 189,- DM 

FM Sw narwr* Infcymaeonen über da XEP-80 hatan möchten, oder am 
entacn anmal über unser komplettes Angeeot Kf <*• XL/XE Computer rtbr 
mwran möchten, ntes Sw irsdocfs arte* mW an' 



Gnemenaustrafle 29 D-4330 MuWhenvRunr 

Telefon 0208/4971 69 ♦ 4961 78 


Schreiben Sie uns! 

W enn bei der Arbeit mit Ihrem Atan-Systcm - egal. ob XL oder ST - Schwierig¬ 
keiten luftauchen. wollen wir gern verwehen. Ihnen zu helfen. Damit wir dm 
aber effektiv tun körnten, buten wir Sw. den nachstehenden kleinen "Lcserfra 
gen-Knigge" zu beherzigen 

1. Telefonisch stehen wir für Sw freitags von 14 00 -16.30 Uhr zur Verfügung 
Natürlich können wir am Telefon z.B. keine Lutinp cnifehlern oder Adven- 
turelöstutfen liefern Sehen Sie bitte deshalb nach Möglichkeit von telefoni¬ 
schen Anfragen ab und schreiben Sic uns! 

2. Formulieren Sw Ihre Fragen bitte so knapp und prüztsc wie nur möglich. Je 
klarer und bester abgegrenzt eine Frage ist. desto schneller kann unsere Ant¬ 
wort kommen Vermerken Sic bei Fragen zu Artikeln und Uttings aus unse¬ 
ren Heften bitte immer Heft-Nummer und Seite 

3. Haben Sie bitte Verständnis dafür, dafi die Beantwortung Ihrer Fragen 
durchaus einmal mehrere Wochen dauern kann. 

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vwllrwht von allgemeinem Interesse 
sind, werden mehr individuell behandelt, sondern in Form eines Artikels, 
oder tte finden Aufnahme in dw "Leserecke" 

5 Legen Sw bitte Ihrer Frage einen ausreichend frankwnen. an Sw selbst 
adresawrten Ruckumtchlag bei. FOr kurze Auskünfte genügt eine frankierte 
Postkarte Liegt Ihrer Anfrage ein Datenträger bet. der zurucfcgeschsckt wer¬ 
den soll, tu ein entsprechender, mit 1.90 DM (Inland) frankierter Umschlag 
erforderlich. 

Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert seht vwl langer, wenn kein Ruck Um¬ 
schlag dabei nt. und Fragen ohne beigelegtei Rückporto können nir leider Über¬ 
haupt nicht beantworten 

Bitte beherzigen Sw diese kleinen Regeln Damit helfen Sw uns. Ihre Fragen 
besser bearbeiten zu können soww Enttäuschungen und Mifisrniandnmc zu 
vermeiden 

Ihre Redaktion 


ATAfHm«0«iin lfm 
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TIPS * TRICKS 


Ein Checksummer für 
alle Fälle 

Beliebige Texte kontrolliert eingeben 

Das abgedruckte Programm ist das erste, das wir mit 
Hilfe unseres neuen Checksummers "ASP" (Amds 
ST-Prüfsummer) erstellten. Es handelt sich dabei um 
den gerade erwähnten Prüfsummer "ASP". Er hat sich 
also selbst kontrolliert. 

16 BK 

Das Problem mit ST-Programmen liegt darin, daß 
sie in allen nur denkbaren Sprachen verfaßt sein kön¬ 
nen. Aber auch diese haben alle eines gemeinsam 
(APL einmal ausgenommen): Ihr Qucllcode wird als 
stinknormaler Text eingegeben. Diese Tatsache kann 
man bei der Programmierung eines Prüfsummers na¬ 
türlich weidlich ausnutzen. 

Unser Programm "ASP" macht nichts anderes, als 
innerhalb einer Zeile die ASCII-Werte der Buchsta¬ 
ben mit ihrer Position zu multiplizieren und zusam¬ 
menzuzählen. Das Ergebnis dieser Operation wird als 
hexadezimale Zahl vor der eigentlichen Zeile darge- 
steilt. 

Wie arbeitet man nun mit dem Prüfsummer? Ganz 
einfach. Zunächst geben Sie wie gewohnt das Listing 
ein. lassen aber die Prüfsummen (kenntlich durch ein 
^-Zeichen) beim Abtippen weg. Anschließend sorgen 
Sie dafür, daß der Computer zum Prüfen ein ASCII- 
File hat. Dies läßt sich bei GFA-Basic über SHIFT-F2 
und bei Omikron-Basic durch SAVE ”Namc".a errei¬ 
chen. Jetzt probieren Sie erst einmal, ob das Pro¬ 
gramm vielleicht schon einwandfrei funktioniert. Soll¬ 
ten dabei Probleme auftreten. kommt der Prüfsummer 
ins Spiel. 


Sic laden jetzt also "ASP" und werden zunächst auf¬ 
gefordert, einen Dateinamen einzugeben. Hier klik- 
ken Sie den Namen des abgetippten Programms an. 
"ASP" lädt nun die Datei und generiert die Prüfsum¬ 
men. Dabei geht er sehr pingelig vor; jedes Zeichen 
wird beachtet. Wenn Sie also nicht so cinrücken, wie 
es im Listing angegeben ist, oder REM-Zcilcn und an¬ 
dere Kommentare wcglasscn. stimmen die Prüfsum¬ 
men nicht mehr. 

Jetzt bestehen drei Möglichkeiten, nach denen Sie 
vorgehen können. Dies sind Checken, File oder Ende. 
Checken bedeutet, daß Sic das Listing in Ruhe an- 
schaucn und dabei die Prüfsummen auf Übereinstim¬ 
mung kontrollieren können. Wenn Sie zum Verglei¬ 
chen lieber Ihre gewohnte Textverarbeitung benut¬ 
zen, so ist auch dies möglich. Sie schreiben dazu mit¬ 
tels der Option File das Listing mit Prüfsummen in eine 
ASCII-Datei. Hier ist allerdings zu beachten, daß die 
nun generierte Datei nicht mehr lauffähig ist! Geben 
Sie ihr also bitte einen anderen Namen, damit Ihre 
Ouelldatci nicht überschrieben wird. Sie sollten nun 
alle Zeilen notieren, bei denen die Prüfsumme nicht 
übercinstimmt. Anschließend laden Sie erneut das Li¬ 
sting in den Editor Ihrer Programmiersprache und ver¬ 
suchen. alle Fehler zu korrigieren. 

All dies müssen Sie so lange wiederholen, bis das 
Programm einwandfrei läuft. Sollte es jedoch einmal 
passieren, daß alle Prüfsummen stimmen und das Pro¬ 
gramm trotzdem nicht zufriedenstellend funktioniert, 
so benachrichtigen Sie uns bitte. Schicken Sic uns dann 
Ihr Listing auf Diskette ein. und beschreiben Sie den 
Fehler. Geben Sie dabei bitte auch an, wann ungefähr 
Sie Ihren ST gekauft haben, damit wir feststcllen kön¬ 
nen. welches TOS bei Ihnen installiert ist. 

Unser Prüfsummer "ASP" ist in Omikron-Basic ver¬ 
faßt. Er läßt sich aber auch leicht an andere Program¬ 
miersprachen anpassen. 

Amd Rcucmeicr 


RSP 

(2*1584) B 60T0 Hain 

(2*6C88) 1 OEF FN Fn$ = LEFT$(Path$, INSTR(Pa 
th$,"*")-l)»Flle$ 

(2i6B9C) 2 DEF FN Flle$' Ein Filenane Nlrd v 
o11 stand 1g ausgegeben 
(2*2568) 3 CLS ! HOUSEON 

(2*8C40) 4 FILESELECT (Path$,File$,fl) 

(2*3768) 5 IF 8=8 THEN END 

(2*2827) 6 HOUSEOFF : CLS 

(2«1F35) 7 RETURN FN Fn$ 

(2*2689) 8 DEF PROC Rlert(Df,Nr,Txt$,6ut$,R 8 
Mt) 


(2*1270 9 HOUSEON 

(2*1596) 10 FORM-RLERT <Df,'T'* RI6HT$< STR 
$(Nr),1)♦")("♦Txt$*"l["♦8ut»*"l",But 
) 

(2*1888) 11 HOUSEOFF 
(2*BD2F) 12 RETURN 

(2*9351) 13 DEF PROC Update(Von,Bis) 

(212685) 14 L0C8L I,X 
(216786) 15 FOR I=Von TO Bis 
(2*25E8) 16 X=M 

(2>2515) 17 IF X>B 8ND X<=Zn THEN PRINT 8 
(1,8)i LEFT$(L$(X),83)J 
(2*1587) 18 NEXT I 
(2*BD3D) 19 RETURN 
(2I4F9C) 26 DEF PROC Scroll.Up 








TIPS* TRICKS 


(1*1670) 

21 L=L-1 

(2*1839) 58 NEXT I 

(2*6056) 

22 PRINT e(l,0)J CHR$(27)*"L"J 

(2*8103) 59 1 

(Z*1FD2) 

23 Update 1,1 

(2*8C56) 68 REPEOT 

(2*8034) 

24 RETURN 

(2*0360) 61 Olert 2,2,"Uie soll 's Meitergeh 

(2*6259) 

25 OEF PROC Scroll-OoMn 

en","Checken 1 Fi lei Ende",0 

(2*1660) 

26 1=1*1 

(2*DB6E) 62 ON 0 GOSUB Check,Schreib,Fini 

(Z«6B7E) 

27 PRINT 6(1,0); ChR$(27)*"M"; 

(2*7C13) 63 UNTIL End_Of_Universe 

(1*2602) 

28 Update 24,24 

(2*8190) 64 1 

(Z*0D3E) 

29 RETURN 

(Z*BC06) 65-Check 

(1*5121) 

38 OEF PROC Taste(R T) 

(2*8868) 66 CLS 

(Z»0EEF) 

31 LOCOL 1$ 

(2«F586) 67 PRINT 6(0,10);"Gescrollt wird n 

(2*10F9) 

32 REPEOT 

lt den Cursortasten. Esc=Ende" 

(1*2282) 

33 lS= INKEYS 

(1*0856) 68 L=8 

(2*2858) 

34 UNTIL I$<>"" 

(2*2331) 69 Update 1,24 

(2*5F43) 

35 WHILE INKEYS UENO 

(2*10F9) 70 REPEOT 

(2*5118) 

36 T= OSC( MI0S(I$,2,1)) 

(2*2411) 71 Taste 0 

(2*8038) 

37 RETURN 

(Z«4F0E) 72 IF 0=1 THEH EXIT 

(2*1910) 

38-Main:PathS="\*.#":FileS=.SzS= C 

(2*8339) 73 IF 0=80 THEN ScroU-Down 


HR$(27)*"p("* CHRS(228)* CHR$(240) 

(2*9858) 74 IF 0=72 THEN Scroll.Up 

(Z*1R2F) 

39 DW L$(10OB0) 

(2*8028) 75 UNTIL*End.Of.Universe 

(2*1018) 

48 F$=FN FileS 

(2*8030) 76 RETURN 

(2*1B53) 

41 OPEN "IM,FS 

(2*1402) 77-Schreib 

(2*8708) 

42 1=1 

(2*1109) 78 REPEOT 

(2*2CBD) 

43 UHILE NOT EOF(1) 

(2*2C49) 79 SS=FN FileS 

(2*4067) 

44 LINE INPUT »1,L$(I) 

(2*2327) 80 UNTIL S$<>F$ 

(2*1630) 

45 1=1*1 

(2*7548) 81 PRINT 6(11,20);"Ich schreibe in 

(2*8765) 

46 UENO 

den File ";S$ 

(2*8CDB) 

47 CLOSE 1 

(2*2342) 82 OPEN "0",i,SS 

(2*1540 

48 Zn=I-l 

(2«3E09) 83 FOR 1=1 TO Zn 

(2*6480) 

49 PRINT S PRINT CHR$(27);"f" 

(Z*18E3) 84 PRINT *1, MIDS(L$(I),3,8); HI 

(2*3126) 

58 PRINT "Ich generiere die Prüfsunn 

D$(L$(I),13) 


en., 

(2*1588) 85 NEXT I 

(2*3510 

51 FOR 1=1 TO Zn 

(HBDDF) 86 CLOSE 

(2*8F64) 

52 Ps=8 

(Z«FFBE) 87 PRINT G(12,22);"fllles klar. Fer 

(2*6617) 

53 FOR J=1 TO LEN(L$(I)) 

tig." 

(2*F327) 

54 Ps=Ps* OSC( MID$(LS(I),J,1))* 

(2*8042) 88 RETURN 


J 

(2*09C9) 89-Fini 

(2*1598) 

55 NEXT J 

(2*6817) 90 PRINT "Dann bis zun nächsten Mal. 

(2*27F2) 

56 LS(I)=Sz$* RICMTS( HEX$(Ps*$18B 

TschüO." 


00),4)*")"* CHR$(27)*"q "*LS(I) 

(2*8520) 91 END 

(2*21FB) 

57 'PRINT LS(I) 




■ 
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PROGRAMM 



"Magneto" hieß das Toplisting für den ST in Heft 
11/88. Damit auch die 8-Bit-Uscr in den Genuß dieses 
phantastischen Stratcgicspiels kommen, bringen wir 
hier eine sehr gelungene XL/XE-Umsetzung in Turbo- 
Basic. 

Kurz ein paar Worte zu den Spielregeln. "Magneto" 
ist ein Brettspiel für zwei Personen. Am Anfang ist die 
Taste 1 bzw. 2 zu drücken, um die Zahl der angeschlos¬ 
senen Joysticks fcstzulcgcn. Jeder Teilnehmer hat 
sechs Chips, der eine sechs grüne Kreise, der andere 
sechs rote Quadrate. Das Spielfeld besteht aus 5x5 
Feldern. Links und rechts davon wird die Anzahl der 
vorrätigen Chips angezeigt. Die unterste Zeile ist das 
Kommcntarfeld. Nach einem Spiel darf jeweils der 
Verlierer der Vorrunde das nächste beginnen. 

Nun wird abwechselnd gezogen. Dabei stehen zwei 
Möglichkeiten zur Verfügung: 

I. Man kann einen neuen Stein legen. Dies geht na¬ 
türlich nur. wenn noch Chips vorrätig sind. Außer¬ 
dem muß in der ersten Reihe noch ein Platz frei 
sein, denn neu ins Spiel gebrachte Steine dürfen nur 


ler 1 die ganz links, für Spieler 2 die ganz rechts.) 

. Man kann einen seiner Steine auf dem Spielfeld 
verschieben. Dazu wählt man zuerst das Feld an. 
auf dem dieser liegt. Nach der Meldung Chip Zie¬ 
hen! selektiert man das Zielfeld. Jeder korrekte 
Zug w ird jetzt ausgefühn. Ein Stein darf in alle acht 



Richtungen geschoben werden, und zwar jeweils 
auf das nächste Feld. Kann man jedoch einen belie¬ 
bigen anderen überspringen, darf man den Stein 
auf das übernächste Feld setzen. Mit ESC verläßt 
man den Schiebe-Modus. 

Bei bestimmten Feldern ändern die einzelnen Steine 
ihre Farbe. Das erschwert die Aufgabe. Ziel ist es 
nämlich, vier Steine der eigenen Farbe in eine Reihe 
zu bringen (waagrecht, senkrecht oder diagonal). Ihre 
Form spielt dabei keine Rolle. Ist das Spiel beendet, 
führt START ins Titelbild zurück. 


dort plaziert werden. (Die erste Reihe ist für Spie- 

Magneto PS, 

1»» POKE 559.X9:EXEC IN1T:G09 TIT !±KH 

191 GRAPHICS 28: POKE 756.112 ft. HU 

192 POKE 796.136:POKE 711.57 m HC 

193 POKE 7 19, 166 : POKE 799,132 « W 

194 POKE 559,X9:EXEC SPIELFELD a Pf 

195 *B 4:TRAP »ENDE fl ff 

196 EXEC KAS « Tf 

197 — m.BJ 

198 POKE 53249.69:P0KE 53259,189 fl jy 

199 POKE 795,12> POKE 796.12 n PI 

110 SFIELER=PEEK(1921» n OB 

111 POSITION 15,22«? 96;*SPIELER *1 fl Tf 

112 ? 96 :SP 1ELER + X1 /».«tf 

113 EXEC HAGNETEN r±PP 

114 — n.PC 

115 9 HAUPT flflf 

116 SPIELER=SPIELER*X1 ft-HQ 


rhoiHjs Emu Nicdcrhuhl 


IF SPIELER-X3 THEN SPIELER=X1 
1F JOY:J=SP1ELER-X1 
ELSE «JsX9:END1F 
HY=98 s Y 1 =X2 

IF SP 1ELER=X1:HX=88> X1=X6 
ELSE :HX= 152:X1=4 = ENDIF 
PAUSE X9:POKE 53248,X9 
HOVE 1536,HB.256 
HOVE HS.HB4HY.32 
PAUSE X9:POKE 53248,HX 
9 ZURUECK 
POSITION X2.22 

? 96;* SPIELER *« 

? 96;SPIELER ; * 

REPEAT :UNT1L STRIGIJl 
DO 

REPEAT «POKE 77.X9 

IF NOT STRIGIJl THEN G09 FELD 

UNTIL STICK < J K15 


ft TK 
fl_I£ 
&10 
ft YX 
ft HD 
ft JD 
ft HX 

OJUL 

ftJJL 

rtHY 
ft Pv 
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136 ST=STICKIJ) 

137 EXEC CURSER 

138 LOOP 

1 IQ — 

146 A FELD 

141 FELD=Yl*5+Xl 

142 A=Xl*4+U:BzYl«4*Xl 

143 LOCATE A.B.CHIP 

144 IF CHIP=9 

145 IF SP1ELER=X1 

146 IF A=ll 

147 IF KASIXD^XI 

148 POSITION 11,22 

149 7 »6;‘KEINE CHIPS HEHR Q* 
156 EXEC PAU:GO» ZURUECK 

151 ELSE :KAS<X1)=KASIX11-X1 

152 GO» SETZEN:ENDIF 

153 ENDIF t END1F 

154 IF SPIELER=X2 

155 IF A=27 

156 IF KAS(X2)zXI 

157 POSITION 11,22 

158 ? «6.‘KEINE CHIPS HEHR Q* 

159 EXEC PAU:CO« ZURUECK 

166 ELSE ■KASlX2)-KAS(X2I-X1 

161 GOA SETZEN:ENDIF 

162 ENDIF « ENDIF 

163 POSITION 16,22 

164 7 66i* NUR IN ERSTE REIHE Q* 

165 EXEC PAU:GOA ZURUECK 

166 ENDIF 

167 IF CHtP>9 

168 IF SPIELER=X1 

169 IF CHIP=16 OR CHIP»138 
176 GOA BEWEGEN:ENDIF 

171 ENDIF 

172 IF SP 1ELER = X2 

173 IF CHIP=14 OR CHl?zl42 

174 GOA BEWEGEN:ENDIF 

175 ENDIF 

176 POSITION 4,22 

177 7 A 61 * DU KANNST DEN CHIP *1 

178 7 A6;‘NICHT ZIEHEN Q* 

179 EXEC PAU:GOA ZURUECK 
186 ENDIF 

181 — 

182 A SETZEN 

183 EXEC KAS 

184 IF NOT HAGNET(FELD+X1) 

185 IF SP 1ELER=X1 

186 CHIP!FELD*XI>=X1 

187 POSITION A, B: 7 »6l*k** 

188 POSITION A.B+Xl:? »6;*» — 

189 ELSE 

196 CHI PtFELD+Xl)z»2 

191 POSITION A,B:7 A6|*«1‘ 

192 POSITION A.B+XU? A6i'CV:‘ 

193 ENDIF 

194 ELSE 

195 IF SP1ELER=X1 

196 CHIP!FELD+X1)=X2 

197 POSITION A,B:7 A6i*^* 

198 POSITION A.B+XU7 A6;*^* 

199 ELSE 

266 CHI PIFELD+X1)=X1 

261 POSITION A, B:7 A6;‘_‘ 

262 POSITION A,B+Xls7 »6;‘Ar* 

263 ENDIF 


n em 

/» MO 

AM. 

n DV 
IXMM 
f%F» 

Akk 

ai(F 
am 

A 4 * 

am 
as* 
a JU. 


ixCK 

n ev 
n hu 
ASA 
Akä 
n OP 

n eo 
n nn 

AlL 
n cl 
a oi 
n mt 
akz 
n mi 
aiBA 
A£A 
nMQ 
n mc 
AkL 
OJk 
ixlk 

nMQ 

AkL 

n EM 

3 kä 
rxnr 
ixkh 
n mm 
AM 
AQt 
n MC 
n DM 

nuo 

nri 

rxEQ 

Akk 

Alk 

rxMT 

Alk 

/»■AS 

n sm 
ixmx 
rxEM 
n mm 
ak F 
Akä 
AlL 

am 

BLSY 

AM 

AM 

a_0£ 

3.C£ 

am 


264 

265 

266 
267 
266 
269 
216 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 
219 
226 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 
229 
236 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 
246 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 
256 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 
266 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 
269 
276 
271 


ENDIF 

FOR A~16 TO X6 STEP -6.2 

SOUND X6.SP1ELERA166.16,A:NEXT A 

FOR A=X1 TO 5 
AAIA)=CHR»ICH1PIY1*5+A) ) 

NEXT A 

IF INSTR!A».*► ►►►*1 THEN GOA S11C 
IF INSTRIA».* ||||*l THEN GOA SIEG 
FOR A=X6 TO 4 

AAtA+XI)zCHRA<CHIPtXl+A*5+Xl)1 
NEXT A 

IF INSTRIA».*►►►►*1 THEN GOA SIEG 
IF INSTRIA».* II II") THEN GOA SIEC 
S1=X6:FOR A=X6 TO 4 
AAIA+A61)zCHRAICHIP(S1 + AA5+Xl)> 

S 1 =3 l + X 1 :NEXT A 

IF INSTEIAA. * mK 1 THEN CO» SIEC 
IF 1NSTRIAA,* 1111*1 THEN GOA SIEG 
S1 a 4:FOR A*%6 TO 4 
AAIA+Xl)=CHiA(CHlPiS1+AA5+X1)1 
S1=S1-X1:NEXT A 

IF INSTRIAA.*►►►►*I THEN GOA SIEC 
IF INSTRIAA.* Mir) THEN GOA SIEG 
S1=X3:FOR A=X6 TO X3 
AAIA+X11=CHRA(CHIP(S1+AA5+X1I) 

S1zSl-X1:NEXT A 

IF INSTRIAA,* ► ►►►*1 THEN GOA SIEG 
IF INSTRIAA, * llll") THEN COA SIEG 
S1s4:FOR A*X1 TO 4 
AAI A + Xl >zCHRAlCHIPtSl+AA5+XI ) ) 

S1>S1-X1:NEXT A 

IF INSTRIAA,*►►►►*1 THEN GOA SIEG 
IF INSTRIAA, * 1111*1 THEN COA SIEC 
S1=X6< FOR A>X2 TO 5 
AAIA>=CHR»(CHlPtSl*5+AI> 

S 1=S1 + X1 : NEXT A 

IF INSTRIAA, * mK ) THEN COA SIEG 
IF INSTRIAA.* 1111*1 THEN COA SIEG 
S 1 =X1:FOR A=X1 TO 4 
AAIA)zCHRAICHIP(Sl>5+A)1 
S 1 - S 1 + x1:NEXT A 

IF INSTRIAA,* ► ►►►') THEN COA SIEG 
IF INSTRIAA,* llll*) THEN COA SIEC 
GOA HAUPT 

A BEWEGEN 

UXzA:UYzB:UX2=X1:UY2=Y1< F2=FELD 
POSITION 12.22:P0KE 764,255 
7 A6;* ZIEHE CHIP Q * 

REPEAT 

UNTIL STR IG IJ) AND STICKIJ)zl5 
DO 

REPEAT iPOKE 77.X6 

IF NOT STR1CIJ) THEN 266 

IF PEEKI764)=28 

SPIELER=SPIELER-X1 

GOA HAUPT:ENDIF 

UNTIL ST1CKIJ)<15 

ST-STICKIJ) 

EXEC CURSER 
LOOP 

FELDzY1 *5+X1 
A2=X1*4*11:B2=Y1 *4 + X1 
LOCATE A2.B2.CH1P2 
IF CHIP2z9 
FOR SlzXl TO 8 

S2=TESTIS1,X1):S3=TESTIS1,X2) 


HMZ 
nJC 
rx.cn 
n df 

rx HC 
n KM 
n ms 
non 
n QM 
All 
All 
n MM 
n «« 
All 
AJLl 
n*r 
CLL& 
AM 

am 
n e* 

Alk 

All 

A*L 

AM 

a u 

rx TA 
n ro 

tt-W 
AUL 
ixt n 
AID 
n«A 
rx QD 
n ix 
n kx 
ALM 
AM 
AM 
AIR 
rx KK 

Alk 

AM 

am 

n xv 
AM 

tXXH 

aju 
AM 
n et 

AM 

nor 

AFM 
n EM 
AM 
IXRC 
n m» 
AM 
AM. 
Alk 
n mm 

AKM 

AUL 

IX RA 
AIR 
nzz 

IX LX 
Alk 
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272 

IF A2-UX+S2 AND B2=UY+S3 

OJ 'JL 

34« 

IF SIEG=X1:POKE 1021.XI 

ft CP 

273 

POSITION UX.UYs? «6;'««“ 

a cp 

341 

ELSE :POKE 1021,X«:END IF 

ft UA 

274 

POSITION UX.UY+Xls? »6s*..* 

BLLR 

342 

BUN 

a JD 

275 

A-A2:B-B2:CHlP(F2 + X1> = X0 

a JA 

343 

— 

ft PA 

276 

GO« SETZEN ENDIF 

fl ML 

344 

PBOC SPIELFELD 

ft 1/7 

277 

IF A2=UX+S2*X2 AND B2=UY+S3*X2 

fl PA 

345 

FOB A=X0 TO 19 STEP 4 

Ojf£ 

278 

LOCATE UX+S2.UY+S3,ZU 

fl aa 

346 

POSITION 1«.A 

ft Ai 

279 

1F ZU>9 

ft PS 

347 

7 *6; ’ H 1 IM 1 IM 1 IM 1 If 1 1 h ' 

ft AA 

28« 

POSITION UX.UYs? »6; *••* 

an 

348 

POSITION 10,A+X1 

auf 

281 

POSITION UX.UY+Xls? *6 i * . 

a EM 

349 

7 *6; * J sa «* „A ,.A ..«* ..«i* 

OlAL 

282 

A = A2:B=B2:CHlPlF2+Xl1 =X0 

ft TA 

35« 

POSITION 10.A+X2 

fl UH 

283 

GO« SETZEN 

a cj 

351 

? 16 m a ** mm1* mm ** mm ** «ifl* 

a au 

284 

ENDIF sENDIF 

SS 

352 

POSITION 1«.A+X3 

fl UH 

285 

NEXT S1 

fl OY 

353 

7 «6; •<*..*+ ■•«+* 

ft AS 

286 

ENDIF 

aw 

354 

NEXT A 

a AA 

287 

POSITION 12,22 

ft AP 

355 

POSITION 1«,2« 

ft at 

286 

? «6i'DAS GEHT NICHT Q':EXEC PAU 

aLl 

356 

7 «6;*44444444444444444444/* 

an 

289 

X1-UX2:Y1-UY2 

a on 

357 

POSITION 4,12s? 161’lllh- 

an 

29« 

HX=X1*16+B8:HY=Y1*32+34 

ft *6 

358 

POSITION 4,13s? «6f<»A.'»»* 

ft TA 

291 

PAUSE X«iPOKE 53248.X« 

ft 

359 

POSITION 4,14s? «6; **•“«n * 

aJA 

292 

HOVE 1536,HB.256 

ft TT 

36« 

POSITION 4,15s? «6t'4..n* 

ft TP 

293 

HOVE HS.HB+HY.32 

ft rn 

361 

POSITION 4,16s? «6t *4444/* 

«-at 

294 

PAUSE X«:POKE 53246.HX 

atu 

362 

POSITION 32.12s? «6i*Mlh* 

an 

295 

GOTO 252 


363 

POSITION 32,13s? «6;* + ftl«i* 

ftA£ 

296 

— 

a dz 

364 

POSITION 32,14s? «6t* + U:«i* 

a AL 

297 

PROC PAU 

am 

365 

POSITION 32.15s? «6i*<*. aM * 

arr 

296 

FOB A=l« TO X« STEP -«.1 

a •)§ 

366 

POSITION 32,16s? »6;'4444/* 

an 

299 

SOUND X«,3«,12,A 

ft. Bf 

367 

COLOR 7:PLOT X0,21:DRAUTO 39,21 

ft 9 * 

3«« 

SOUND XI.33.12,A:NEXT A 

ft JA 

368 

COLOR 8:PLOT X«,23:DRAUT0 39,23 

an 

3« 1 

BEPEAT s UNT1L ST I CK(X« X15 

ft Pf 

369 

POKE DPEEK(56«1+27,X2 

ft AP 

3«2 

ENDPROC 

ftTJ 

37« 

POKE 559,62 

all 

3«3 

— 

an 

371 

ENDPROC 

OJJL 

3«4 

PBOC HAGNETEN 

« pp 

372 

— 

an 

3«5 

FOB A=X1 TO 25 

ft-AZ 

373 

• T1T 

ft KP 

3«6 

HAGNETIA)=BANDIX2):NEXT A 

aBJ 

374 

GRAPHICS X«:POKE 559,X«:*B ♦ 

ft HU 

3«7 

HAGNET((SAND(X31*51+61=X1 

ft KX 

375 

POKE 71«,X«:POKE 752,Xis? 

a so 

3«8 

HAGNETII RAND!X31*51 + 10)»XI 

ft ff 

376 

POKE DPEEK15601 + 12,7sTRAP «ENDE 

ftSj 

3«9 

ENDPBOC 

a JA 

377 

POKE DPEEK156«1+13,6 

am 

31« 

— 

a PS 

378 

POKE 756.112:POKE 709.14 

a KJ 

311 

PBOC CUBSEB 

auf 

379 

POSITION 5,7s? 46; *TTTimC OD - 

an 

312 

FOB A=X1 TO 16 

ftAT 

38« 

POSITION 10,16 

ft AT 

313 

1F ST=13 AND Y !<4:HY=HY+X2 

ft 60 

381 

? *V 1989 ATARI HAGAZIN* 

A FA 

314 

Y1-Y1+X1/16:END1F 

ix. fr 

382 

POSITION 13,11 

ft AP 

315 

IF ST=14 AND Yl>X«iHY=HY-X2 

ft LY 

383 

? 'EIN SPIEL YON' 

ft JA 

316 

Y1=Y1-Xl/16:END1F 

an 

384 

POSITION 8,13 

ft AP 

317 

IF ST=7 AND X 1<4 > HX*HX+X1 

azv 

385 

? ‘THOHAS ERNST NIEDEBBUEHL* 

« Af 

318 

X1=X1+X1/16:ENDIF 

arg 

386 

POKE 559.62:POKE 764.255 

fl AA 

319 

IF ST= 11 AND X 1 >X«:HX=HX-X1 

aic 

387 

DO 

a.ro 

32« 

X1=X1-X1/16:ENDIF 

ft.f« 

388 

P=PEEK(7641 

ft At 

321 

PAUSE X« 

ft BF 

389 

IP P = 3« THEN JOY = X1:EXIT 

a Pf 

322 

HOVE HS,HB+HY,32:POKE 53248,HX 

ft AP 

39« 

IF P=31 THEN JOY=X0sEX IT 

ft PT 

323 

NEXT A:PAUSE 4 

a »o 

391 

POKE 711,RAND!161*16+6 

ftFP 

324 

ENDPBOC 

all 

392 

LOOP 

ft AK 

325 

— 

ft PJ 

393 

GOTO 101 

A AL 

326 

PBOC KAS 

an 

394 

— 

ft PP 

327 

FOB S2=X1 TO X2:S3=KAS(S2l 

ft CO 

395 

« ENDE:GRAPH1CS X0:POKE 764.255 

ft PP 

328 

S1 = HB+256*S2 

a t r 

396 

POKE 53248.X« 

fl C* 

329 

HOVE 28672+115+33)*8,S1+168,8 

ft LA 

397 

POKE 53249.X«.POKE 53250,X«:END 

ft Af 

33« 

NEXT 32 

ft «4 

398 

— 

a_pp 

331 

ENDPBOC 

ft TA 

399 

PBOC INIT 

ft FA 

332 

— 

ft PC 

40« 

COH HAND*(321,HAGNET(25),A*(161 

fl CP 

333 

• SIEG 

ft AA 

4« 1 

COH CHI PI 251,TEST(8,X21,KASIX21 

fl PA 

334 

IF 1NSTBI A», * 1 :S1BC-X1 

ft PA 

4«2 

KAS(X11*7:KAS1X2 1 =7 

fl «X 

335 

ELSE :S1EG=X2:ENDIF 

aus 

4«3 

RESTOBE 407 

fl CP 

336 

POSITION 19.22 

ft AA 

4«4 

FOB A=X1 TO 8:BEAD B.C 

fl CP 

337 

7 «6;‘SPIELES * tSIEG• 

fl PA 

4®5 

TEST(A,X1)=B:TESTI A, X21 =C 

fl PT 

338 

7 «61 * GENINNT Q* 

ft OH 

406 

NEXT A 

ft AK 

339 

BEPEAT iUNTIL PEEK(532791=6 

ft AU 

4«7 


fl JC 
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DATA -4,-4,-4,«.4.-4 
IF PEEK(29192)=85 THEN 464 
RESTOBE 427:POKE 1421. X4 
HOVE 224*256,1124256,1424 
POR A-Xl TO 17:READ A4 
POR B=X4 TO 7 

C=DEC(A4(B*X2*X1,B*X2*X2)> 

POKE 1 12*256'»64*8 + A*8*B,C 

NEXT B:NEXT A 

POR A=X1 TO 14:READ A4 

POR B*X4 TO 7 

C«DECIA4(B*X2*XI.BSX2+X2») 

POKE 112*2564- 15s8*A*8+B.C 

NEXT B > NEXT A 

POR A=X1 TO 26:READ A4 

POR B-X4 TO 7 

C = DEC I A4(B*X2-»X1, B*X2 + X2> ) 
POKE U2*256+32*8*A*8+B,C 
NEXT B:NEXT A 
DATA 555555555A5A5A5A 
DATA 55555555AAAAAAAA 
DATA 5A5A5A5A5A5A5A5A 
DATA 5555555544444444 
DATA 5454545454545454 
DATA 5454545444444444 
DATA 46666644AAAA5555 
DATA 5555AAAA44464464 
DATA AAAAAAAAAAAAAAAA 
DATA AAAAAAAAAAABAPAP 
DATA AAAAAAAAPAPEPPPP 
DATA APAPAPAPAPAPABAA 
DATA PPPPPPPPPPPPPEPA 
DATA AAAAAAAAAPAPAPAP 
DATA AAAAAAAAPPPPPPPP 
DATA APAPAPAPAPAPAPAP 
DATA PPPPPPPPPPPPPPPP 
DATA IC366363636336 IC 
DATA 46411E3666664666 
DATA 1C3663664C18343P 
DATA 7P43464C4643633E 
DATA 664C1833637P4363 
DATA 7P643C466363667C 
DATA 1834646E6363361C 
DATA 7P63664C16181818 
DATA IC3636 IC3663833E 
DATA 1C3663633B6346IC 
DATA 1C366363637P6363 
DATA 7C6663666363667C 
DATA IC366366646336 IC 
DATA 7C6663636363667C 
DATA 1P3464786466341F 
DATA IP34647866646666 
DATA IC366364676336 IC 
DATA 6363637P63636363 
DATA 3C1818181818183C 
DATA 63634363636336 IC 
DATA 63666C78786C8663 
DATA 66666466646636IP 
DATA 63777P6B63636363 
DATA 6363737B6P676363 
DATA 1C366363636336IC 
DATA 1C366363667C6466 
DATA 1818181818184618 
DATA 1C366363667C6663 


72 DATA 3P64663E6363633E 
>73 DATA 7E18181818181818 
74 DATA 636363636363633E 
>75 DATA 3C4299B1B198423C 
>76 DATA 636363636B7P7763 
>77 DATA 636336 IC1C366363 
78 DATA 63636363633636IC 
>79 DATA 7P63464C1836667P 
86 HAND4(Xl)«*»e»>»>AAAAAAAAAA* 

>81 HAND4117)=*AAAAAAAAAA►►►»**• 

82 HS*ADR(HAND6):POKE 744,X4 
>83 A*PEEK(1461-44:POKE 54279,A 
>84 HB-A*256>1424:POKE 823,XI 

85 POKE 53277,X3:P0KE 53256,XI 

86 POKE 53248,X4:HOVE 1536,HB.256 

87 POKE 744,134:HX=88:HY=98 

88 HOVE 1536,HB+256,256 

89 HOVE 1536,HB+512,256 
94 ENDPROC 
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Rekursive Steine 

Arthur Södler, der Programmierer von Omikron- 
Basic ist ein Fan des Spiels Go. Was lag also näher, als 
eine Umsetzung für den Rechner zu schreiben? Keinen 
Sinn hat es allerdings, einen Computerspieler für Go zu 
programmieren. Dieses Spiel ist um vieles komplexer 
als beispielsweise Schach. Heute verfügbare Rechner 
könnten nur eine ungenügende Spielstärke erreichen. 
Möglich ist es aber, die Spielmechanik dem Computer 
zu überlassen und auf diese Weise beim Go-Spielen viel 

16 Bi. 


den Nachbarn B. Der Stein B hat jedoch als Nachbarn 
A. So könnte sich die Prozedur KlauSub so lange 
selbst aufrufen. bis der Prozcssorstapcl überläuft. Bei 
KlauSub ist die Abbruchbedingung nun dadurch ge¬ 
geben. daß jeder bereits behandelte Stein weggenom¬ 
men wird. Erfolgt ein Aufruf der Prozedur, ohne daß 
sich an der angegebenen Stelle ein Stein der richtigen 
Farbe befindet, so tut KlauSub nichts und kehrt mit 
RETURN in die übergeordnete Prozedur zurück. 

Beim Auszählen von Freiheiten (Prozedur Frei- 
heitSub(X, Y)) dagegen darf das Spielfeld nicht geän¬ 
dert werden. Deshalb wird hier das Feld FeldlX, Y) in 
Feld2(X, Y) kopiert. Bevor FreiheitSub sich selbst 
aufruft, wird im zweiten Spielfeld die Stelle markiert. 
Das führt bei einem erneuten Aufruf dazu, daß die 
Prozedur nichts tut. 


Zeit zu sparen. Hebenbei enthält das Listing viele kleine 
Tricks von einem der besten Omikron-Basic-Program¬ 
mierer, der nun zu Wort kommen soll. 

Go ist das älteste bekannte Brettspiel. Schon um 
1000 v.Chr. entwickelte sich eine Literatur um dieses 
Game, das in China entstand. Erst sehr viel später ge¬ 
langte es nach Japan und dann in den Westen. 

Listing 1 stellt ein Go-Brett dar. das auf verbotene 
Züge prüft. Gefangene erkennt, wegnimmt und beim 
Auszählen hilft. Interessant ist hierbei das Prinzip der 



Rekursion. z.B. in der Prozedur KlauSubfX, Y). Um. 
ausgehend von einem Stein, eine ganze Gruppe vom 
Brett zu nehmen, werden die vier umliegenden Steine 
ebenfalls entfernt. (Das ist natürlich nur möglich, 
wenn sie die gleiche Farbe besitzen.) Dann kommen 
jeweils die vier Steine weg, welche die vier erwähnten 
umgeben, usw. Die Prozedur KlauSub nimmt genau 
einen Stein gefangen. Um mit den vier umliegenden 
ebenfalls so zu verfahren, ruft sic sich selbst für jeden 
benachbarten Stein auf. 

Die Rekursion (Selbstaufruf) benötigt in jedem Fall 
eine Abbruchbedingung. Ohne diese hätte der Stein A 


Spielregeln 

Zwei Spieler treten gegeneinander an. Der eine be¬ 
sitzt schwarze, der andere weiße Steine. Diese dürfen 
nun abwechselnd gesetzt werden. Der schwächere 
Teilnehmer (Schwarz) beginnt, indem er bis zu neun 
Vorgabcsteine symmetrisch auf die markierten Punkte 
verteilt. Durch die Vorgabesteine soll ein Gleichge¬ 
wicht zwischen den Spielern hergestellt werden. 

Der schwarze Stein in Figur 1 hat vier Freiheiten, 
nämlich vier angrenzende Punkte, die er entlang der 
Linien verbinden kann. Der schwarze Stein in Figur 2 
besitzt nur noch drei Freiheiten, der in Figur 4 nur 
noch eine. Die Stellung eines Steines oder einer Grup¬ 
pe von Steinen, die nur noch eine Freiheit haben, 
nennt man "Atari" (daher kommt übrigens der Name 
eines gewissen Computerherstcllers. Nimmt Weiß 
dem schwarzen Stein die letzte Freiheit (s. Figur 5). so 
wird dieser vom Brett entfernt. 

Ziel ist es jedoch nicht nur. Gefangene zu machen, 
sondern hauptsächlich. Flächen zu gewinnen. Am En¬ 
de des Spiels (wenn beide Teilnehmer nacheinander 
nicht mehr gezogen haben) werden zunächst eindeutig 
fangbare Gruppen gefangengenommen und anschlie¬ 
ßend Flächenpunkte und Gefangene addiert. Figur 6 
zeigt eine schwarze Fläche von vier Punkten. Um eine 
gleich große Fläche in einer Ecke des Bretts aufzubau¬ 
en. benötigt Schwarz übrigens nur vier Steine. Der 
Rand hilft dann nämlich mit. 

Die schwarzen Steine in Figur 7 haben nur eine Frei¬ 
heit in der Mitte. Diese nennt man Auge. Setzt Weiß in 
die Mitte, sind acht schwarze Steine gefangen. In Figur 
8 dagegen kann Weiß die schwarzen Steine nicht er¬ 
obern. Weiß darf in keines der beiden Augen hincin- 
setzen. da es an dieser Stelle selbst keine Freiheit hat. 
Zwei verbundene Augen, die nicht eingenommen wer¬ 
den können, bezeichnet man als Leben. 
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Figur 9 zeigt ein KO. Weiß kann einen schwarzen “ darf sich eine Stellung auf dem Brett befinden, die 
Stein gefangennehmen (s. Figur 10), Schwarz ist je- schon einmal vorkam. Schwarz kann also erst im näch- 
doch in der Lage, sofort zurückzuschlagcn (s. Figur sten Zug Zurückschlagen. 

11). Um zu verhindern, daß das Spiel hier endlos wei¬ 
tergeht. gibt es die sogenannte KO-Regel: Niemals Arthur sodier 


GO.BAS 

(2>SF81) 8 OEFINTL di Llsttng nur Integer-Vanebl 

en enthalt 
( 218811 ) 1 

(218281) 2 ' Aussehen eines Go-stetnes 
(2>B8E1) 1 0818 'lOGOOOOQOGQOGOOOO,'10000000000000800 
(2>B82E) 4 08T8 '10000811111100008,'10000011111100080 
(2e8887) S D8T8 '18881111111111888,'18881111111111888 
(2iBB2E) l DATO '18811110808111188,'10811111111111188 
(2IB8E1) 7 DATA '18811888888881188,'18811111111111188 
(2*8856) 8 DATA '18111000000001118,*18111111111111118 
(218814) 1 0ATA '18118888088008118,'18111111111111118 
(2*C3D8) 18 0ATA '18118888080806118,'18111111111111118 
(2IC1D2) 11 DATA '10118888888888118,'18111111111111118 
(2>C3D4) 12 DATA '18118808888888118,'18111111111111118 
(2*C2FB) 11 DATA '18111888888881118,*18111111111111118 
C2eC38D) 14 DATA '18811808888881188,'18811111111111188 
(2iC3D1) 15 DATA '18811118888111188.'18811111111111188 
(2*C385) IG DATA '18881111111111888,'18881111111111888 
(2*C207) 17 DATA '18888011111188888,'18000811111188888 
(2>C181) 18 DATA '10000888880000080,'16600008888888888 
a>SBA3) 11 

(2iD2D1) 28 ' Die Rekursion benötigt einen grölen Stepei 
pletz. Haxlnale Tiefe: Hill Aufrufe 
(2*1884) 21 CLEAR ,18888 
(2*5088) 22 CIS ! PRINT CHR$<27) ;"f") 

(2*8818) 23 

(2*FFF7) 24 ! Feld«,) enthält des Spielfeld: Bakeln Stel 
n, l : SchMirz, 2=Uell 

(2*2EDF) 25 DD 1 BltblkC18.18,21,Sp(2),Feld(lB,18),Feld2( 
18,18),81 Id(18,18),Zug(2),Klau(2).Anz(2) 

(2*B81E) 21 

(2*1787) 27 ' Reservieren aller Speicherbereiche (für BI 
TSIT und SPRITE) 

(2*728G) 28 Bltblk* MEMORY(11*11*3*30) 

(1*2661) 21 F0R X=8 T0 18 
(2*3206) 38 FOR Y=0 T0 18 

(2*3A11) 31 FOR C-8 T0 2 

(2*541F) 32 Bltblk(X,V,C)-Bitblk:Bltblk-Bitblk* 

(2*2141) 33 NEXT C 

(2*111A) 34 NEXT Y 

(2*1888) 35 NEXT X 

(2*2508) 3G FOR C*8 T0 2:Sp(C>= MEMORY(64): NEXT C 
(2*0008) 37 Bbs= MEMORY(38):BtM : MEMORY(38) 

(2*88413) 38 

(2*0FC3> 31 1 Hintergrundspeicher für SPRITE 
(2*GGF4) 48 0EF SPRITE 1,8, HEM0RY(G4) 

(2*8816) 41 

(2*C7B4) 42 'Aussehen der Steine elnlesen 
(2*6215) 43 BITBLT 8,8,16,10 T0 Bbs 
(2*627F) 44 BITBLT 8,8,16,16 T0 BDm 
(2*4A3S) 45 FOR 1*8 T0 38 STEP 2 
(2*F7C6) 46 READ 8,8:8* L0U(A):B* L0U(B) 

(2*0840) 47 IP0KE Sp(l)*I«2,B SNL 16»B' Sprite Seltner 
X 

(2«11FF) 48 IP0KE Sp(2)*I«2.B SHL 16»A' Sprite UeiA 
(2*2DEE) 41 MP0KE Bbs+I+6,B' schMarzer Stein als Bltb 
leck 

(2*8278) 58 UP0KE Bt»*I»6,A 0R NOT 8' Meller Stein al 
s Bitblock 
(2*B7E4) 51 NEXT 
(2*8811) 52 

(2*2C42) 53 ' Bildaufbau 

(2*6BC8) 54 CLIP 8,8,648,488: FILL STYLE *2,4: PB0X -1,- 


1,642,482: FILL STYLE *8,1 
(H2F8C) 55 R* (488-(16*11) )/2 
(2*42CB) 56 D*18: PB0X R-D,R~0,11»16*D*2,1H*16*B*2 
(2»51F7) 57 0=0*1: BOX R-D.R-0,15*16»D*2,11*16*D*2 
(2*2662) 58 FOR X*B T0 18 
(2*4682) 51 Xi*R*X SNL 4 

(2*AE7E) 68 BOX Xx*7,R»7,2,18*16*2 1 senkrechte Strich 

e des Rasters 

(2*3208) 61 FOR Y*B T0 18 

(2*5770) 62 Yy=R*Y SHL 4 

(2*E573) 63 BOX R*7,Yg*7,18*16*2,2' Maagrechte Str 
lche des Rasters 

(2*2140) 64 IF BIKX,33288) AHO BIT(Y,33288) THEN 
• Kurzfont für: (X*3 0R X*1 0R X*1S) AND 

(2*61ED) 65 BOX Xx»5,Yy*6,6,4’ Vorgabepunkte 

(2*7E7A) 66 BOX Xx*6,Vg*S,4,6 

(2*1681) 67 ENDIF 

(2*7888) 68 BITBLT Xx,Vu,16,16 T0 81tblk(X,Y,8) 
(2*0823) 61 BITBLT Bbs T0 Xx,Vg,16.16,7 
(2*7831) 78 BITBLT Xx,Yu,16,16 T0 Bltblk(X.V.1) 
(2*DA64) 71 BITBLT 8b» T0 Xx,Yg,16,16,1 
(2*7868) 72 BITBLT Xx,Vg,16,16 TO Bltblk(X,V,2) 
(2*6887) 73 Bild(X,Y)*3' Feld vorbelegen, danlt PR 

0C Display richtig arbeitet 
(2el1lE) 74 NEXT Y 

(2*188 0 75 NEXT X 
(2*1565) 76 Display 
(2*1183) 77 
(2*8C67) 78 REPEAT 
(2H4F5) 71 Spiel 

(2*3303) 88 AuSMertung 

(2*8682) 81 UNTIL End-Of.Unlverse' oder: UNTIL PI*yer.6o 
es-Med* oder: UNTIL Stroneusfail 
(2*8688) 82 '-- 

(2>881E) 83 

(2■38C8) 84 DEF PR0C Spiel 

(2*5886) 85 PRINT 8(3,78)S: N ; 

(2*5822) 86 PRINT 8(5,78)Hi "! 

(2*5102) 87 PRINT 8(7,78))" 6: "J 

(2*8611) 88 PRINT C(9,78); ,( ketn Zug"; 

(2*0877) 81 A$:""*"Taste 'L': Spiel ledenl" 

(2*1085) 18 AS s A$»"Taste 'S 1 : Spiel spelchernl" 

(2*0167) 11 A$-A$*"Llnke Maustaste: Zug!" 

(2*E4B6) 12 A$:R$+"Control-C: Prograrwcnde" 

(2IS83F) 13 UHILE M0USEBUT UENO 

(2*C672) 14 M0USE0N : FORM.ALERT ( 1 , "(11 ("♦**♦")( OK 
)")i MOUSEOFF 

(2*7138) 15 1 Spielfeld lbschen 

(2*C5B4) 16 FOR Y-O TO 18: FOR X=B TO 18:F*ld(X,Y)*8: 
NEXT X: NEXT ViDlsplay 

(2*6710) 17 Zug(l) S 1:Zug(2) S I' Merker für: "Spieler h 
at einen Zug genacht" 

(Z*BC11) 18 Col=l' Farbe des ersten Spielers: schMarz 
(2*67EC) 11 Klau(l> : 0:Klau(2) : 0' Bereits eroberte Ste 

Ine: null 

(2*1645) 108 REPEAT 

(2*4C11) 181 Zug:Displ*y 

(2*4CE5) 182 Col-3-Col* aus Ueil nach SchMarz, aus 
SchMarz nach Mell 

(2*F6AF) 183 UNTIL Zug(l>=0 AND Zug(2>=8* Keiner von 
beiden zieht nehr 
(2*8FC7) 184 RETURN 
(2*8138) 185 

(2»27F3) 186 DEF PROC Zug 

(2*2A67) 187 Fehleres ► 
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PROGRAMM 




(1*1650) 

(2*528F) 

(I*7D8F) 

(1*84)2) 

(2*(IF«> 

(I*1EFI> 

(I»CCF5) 

<I*665F) 

(2HDF2) 

(1*1)06) 

(2UFC8) 

(2*2238) 

(2*2882) 

(2«10CF) 

(2*8801) 

(IM7EC) 

(2«C72C) 

(2*2236) 

(2«F527) 

(2*410) 

(2*80C6) 

(2*4560) 

(2 * 1 SCO) 
(2*6708) 
(2*1)78) 
(2*408) 
(2*0FCO) 
(2*8136) 
(2*83E4> 
(2*5514) 

(2*3704) 

(2*F7E8) 

(2*7863) 

(2*6(80) 

(2*044)) 

(2*((47) 

(2*D2F() 

(2*(C(4) 

(2*3685) 

IK8FD8) 

(2*8141) 

(2*43FC) 

(2«))48) 

(2*S0DF) 

(2*0FCB) 

(2*8114) 

(2*81)5) 

(I*REC6) 

(2*8024) 

(2*F5E8) 

(2*8886) 

(2*F588) 

(2*8826) 


168 6EPE4T 

18) IF Fehler TUEN PRINT CHRS(7)}' Rhustt 
sehe* Signal 

110 UIIK HOUSEBUT : UENO 

111 SPRITE l,,,Sp(B): OEF SPRITE 1,5: SPR 
ITE 1, HOUSEX , HOUSEY .Sp(Col) 

112 Z*g(Col) : l:FehIer : 6 

113 REPE8T 

114 Hi= HOUSEX :Hy : HOUSEY 

115 X=(M*-R«8) SHR 4:Y= (M«-R*8) SW 4' 
Position auf den Spielfeld 

116 SPRITE l.Hx.Hy:Mb= HOUSEBUT 

117 IF CINT(H*/8)>-78 NNO CINT(H*/8)<= 
77 THEN 

118 IF (Hb 8ND 1) NNO CINT(Hy/16) : ) 
THEN 2ug(C*D-8: EXIT 1 "kein Zug" 

11) ENOIF 

128 8$: INKEYS 

121 UNTIL Hb NNO 1 OR LENINS) 

122 OEF SPRITE 1.8: u«8L : um 

123 IF LENINS) THEN 

124 8$: CHR$( CVILI8S) NNO $DF)‘ unter 
es Byte auswerten, nur GroPbuchstaben 

125 1 Uer baut noch eine OateiausMahlb 
oi dran? 

126 n- LPEEKI üftRPTR(Feld(S.O)))* LPEE 
PU SE6PT8 *28) 


127 IF BS^S" THEN BSNVE "60.08T",H,1) 

*1)*4 

128 IF 8S-"L" THEN BL080 "60.0BT",H:8i 

sp lag 

12) Fehler=l 

138 ELSE 

131 IF Zug(Coli THEN Zug(X,Y,Col) 

112 ENOIF 

113 UNTIL Fehler^ 

134 RETURN 

135 

136 OEF PROC Zug(X,Y,Col) 

137 Gcgner=l-Col' aus UciP nach Schwarz, aus 
Schwarz nach UeiR 

138 IF HIN(X,Y)<0 OR HNX(X,V)>18 THEN Fehler 
*1: EXIT • kein Feld 

11) IF Feld(X.Y)o8 THEN Fehlern: EXIT ' Fe 

Id schon belegt 

140 FeldIX.YXCol 1 Stein setzen 

141 ' Gegner gefangen’ 

142 IF X»8 THEN IF Feld(X-l.Y)=Gegner THEN I 
F FN Freiheit(X*l,V)=0 THEN Klau(X-l.V) 

141 IF X< 18 THEN IF FeidIXM,Y)^Gegner THEN 
IF FN FrelheitUn.YXO THEN Rlau(Xn,Y) 

144 IF Y>8 THEN IF Feld(X.Y-l)=6egner THEN I 
f FH Freiheit(X,Y-l>=0 THEN Rlau(X.Y-l) 

145 IF V<18 THEN IF FeldIX.YMXGegner THEN 

IF FN Freiheit(X.V*U : 8 THEN Klau(X,Yn) 

146 IF FH Freiheit«,Y) : 0 THEN Feld(X,Y)=8:F 
ehlern: EXIT ' Selbstnord ist verboten 

147 RETURN 

148 

14) OEF PROC Klau(X,V)' Zusannenhangendes Gebie 
t gefangennehnen 

158 L0C8L Col=Feld(X,Y) 

151 Klau.Sub(X,Y> 

152 RETURN 

153 

154 OEF PROC Klau_Sub(X,V) 

155 IF FeldIX,V)=Col THEN 

156 Feld(X,Y) : 8:Klau(Col)^(lau(Col)*l 

157 IF X>0 THEN Klau-Sub(X~l,V) 

158 IF X<18 THEN Klau_Sub(X*l.Y> 

15) IF Y>0 THEN Klau-Sub(X.Y-l) 

160 IF V<18 THEN Klau.SubCX.YU) 


<2*11E)) 

(2*8FCD) 

(2*8116) 

(2«F287) 

(2*0585) 

(2*8111) 

(2*807)) 

(2*64ES> 

(2*8C6E) 

(2H63E) 

(2*0132) 

(2*8806) 

(2*8752) 

(2*5278) 

(2*3702) 
(2*442F) 
(2*1772) 
(2«43C7) 
(2*BF11) 
(2*6(70 

(iniED) 

( 2 « 0 FD 1 ) 

(2*0138) 

(2*6434) 

(2*808) 

(2*4470 

(2*5500 

(2*E7C8) 

(2»5£C7) 

(2*0511) 

(2*2820 

a*16S0) 

(2*2BEB) 

(2*7018) 

(2*14E)) 

(2*8F0F) 

(2*8148) 

(2*1281) 

(2*SDB2) 

(2*1BFE) 

(2»B0F7) 

(2*60SF) 

(2*84CB) 

(2*3778) 

(2*4560) 

(2>B8!E) 

(2*6)71) 

a*BF61) 

(2*8EB1) 

(2*E176) 

(2*8588) 

a*52ii) 

(2*E)87) 


161 ENOIF 

162 RETIHN 

163 

164 OEF FN Freiheit(X.Y)' Freiheiten eines zusa 
nnenhüngenden Gebietes zählen 

165 L0C8L Col=Fcld(X.Y),Gegner : 3-CoI.8,8 

166 6: LPEEKI V8RPTR(Feld(0.0)))• LPEEKI SEG 
PTR *28) 

167 B : LPEEKI U8RPTR(Feld2(8,0))J* LPEEKI SE 

GPTR *20) 

168 HEHOP.Y.HOME 6,1)*1)*4 TO 8* Feld!,) ==> 
Feld2(,) 

16) 6 : 8:Freiheit.Sub(X,Y) 

178 RETURN 8 

171 

172 OEF PROC Freiheit.Sub(X.V) 

171 IF Feld2(X.VI=Co1 THEN 

174 Feld2(X,Y) : Gegner' schon getestete St 

eine nackteren 

175 IF X>0 THEN Frei heit.Sub(X~l,VI 

176 IF X< 18 THEN Freiheit.Sub(XM.V) 

177 IF Y>0 THEN Freiheit.Sub(X,Yl) 

178 IF Y<18 THEN Freiheit-SublX.YH) 

17) ELSE 

188 IF Feld2(X,V) =0 THEN 8=R*l:Fcld2(X,Y) 

=6egner' Freiheiten besetzen 1 zählen 

181 ENOIF 

182 RETURN 

183 

184 OEF PROC Ruswertung 

185 8$=".Linke Haustaste:I" 

186 6$:8$*" Stein : Gefangene abraunen)" 

187 6$ = 8$*" Gebiet: Gebiet auszählcn (G:)|" 

188 8S : 8$*"Rethte Haustaste: Ende" 

18) UNILE HOUSEBUT UENO 

1)8 HOUSEON ! F0RPL6LERT (1,"U) ["♦8S*"1 ( OK 
)"): HOUSEOFF 
1)1 6eblet s B 

1)2 REPE6T 

1)1 Zaehl 

1)4 Rausnehn:Display 

1)5 UNTIL Hb NNO 2' (wird ln PROC Rausnehn g 

esetzt.) 

1)6 RETURN 
1)7 

1)8 OEF PROC Zaehl 1 Spielstand emitteln (alle 
6eblete auszählen) 

D) L0C6L R,B,X,V 

200 8nz(l)*KlM(2):8nz(2)^lau(l) 1 Zähler fU 
r Punkte vorbesetzen nlt den Gefangenen 

201 8= LPEEKI URRPTR(Feld(B,8)))♦ LPEEKI SEG 
PTR *20) 

282 8- LPEEKI V6RPTR(Feld2(0,0>))* LPEEKI SE 

GRTR *28) 

281 HEHORYJiOVE 8,1)»1)N TO 8' Feld!,) **> 

Feld2(,) 

284 FOR Y s 8 TO 18 

285 FOR X s 8 TO 18 

286 IF Feld2(X,V) s 8 THEN 

287 1 von leeren Feldern ausgehend 


217 

Flächen zählen 

208 

3 

28) 


6 : 0:8 : 8:Zaehl.Sub(X,V):B : 8 6N0 


28) 1 6 enthält nun die grdOe der F 

läche, 8 enthält zwei Bits: 

21Q ' Bit 8 C*l): Begrenzung durch 

Schwarz 

211 ' Bit 1 (=2): Begrenzung durch 
Meli 

212 ' Uenn die Fläche von Schwarz 
und UeiR begrenzt ist, zählt sie nicht 

213 IF 8*1 OR B s 2 THEN Rnz(B) : Rnz(B 






Aktuell... 


sind die zurückliegenden Aus- Mit dem 
gaben des ATARI magaz/ns ATARI /nagaz/n- 
auch heute noch. Nehmen Sie Sammler sind 
nur die 256-KByte-Erweiterung Ihre Hefte 
für den 800 XL in den Heften immer 
2/87 und 3/87 oder die Sehe griffbereit 
zur Programmierung eines 
Adventure-Editors in den Aus- , ~f s,en 

gaben 3/88 bis 8/88. Nicht zu tQll 

reden vom jetzt kompletten ™tbestellen 
"S. A.M." - Programmpaket und 
anderen interessanten Listings. bietet^tatz 

Wenn Ihnen zurückliegende für 12 
Ausgaben fehlen, können Sie Ausgaben 
diese beim Vertag und kostet 
nachbestellen, nur 12.80 DM. 


Bitte verwenden Sie den Bestellschein S.97 


(2*8FD1) 225 RETURN 
(1*8128) 225 

(Z*B0F() 227 DCF PROC Rausnehn' Feld ausMählen und 6rupp 
e herausnehnen oder Gebiet zihlen 
(1*1815) 228 HOUSEON 

(2*12DF) 22) Hb=0 

(I*1(4E) 248 REPERT 

(I*A48D> 241 IF rib INEN PRINT CW$(7)J 

a>B2RR) 242 Hx= HOUSEX :Hy= HOUSEY 

(2XF2B) 242 X=(H*-R> SHR 4:Y=(hy-R) SHR «' Positl 

an auf den Spielfeld 
(2*4027) 244 Hb= HOUSEBUT 

(2*ERSB) 245 IF H*\8>=78 AND t1x\8<=77 THEN 

(1*0188) 24G IF (Hb ANO 1) AND Hy\l(=) TUEN Hb= 

I* " ENOE " 

(2*1)8A) 247 ENOIF 

(IX28E) 248 UNTIL Hb ANO 2 OR Hb AND 1 ANO HAX(X,V)< 
1)' bool'sehe Logik: UNO vor QOER 1 
(2HF44) 24) HOUSEOFF 

(2*B4tF> 258 IF Hb ANO 2 THEN EXIT 1 Ende 
(2X724) 251 Col : Feld(X,Y> 

(2*2F74) 252 IF Col=8 THEN 

(2X722) 252 6=FN 6roesse(X,Y)' Klick In leeres Fe 
ld: Gebiet auszahlen 
(2*8F81) 254 ELSE 

(2B24F4) 255 Klau(X.Y):6=8’ Klick auf Stein: rausn 

ebnen 

(2H1F7) 25G ENOIF 

(2*BF08) 257 RETURN 
(2*8144) 258 

(2*4)C2) 25) DEF Fli 6roesse(X,V)' einzelnes Gebiet auszd 
hlen 

(2*2EGi) 2(8 LOCAL 8,8 

(2*A182) 2(1 A= LPEEKl ÜARPTR(Feld(8.8)))♦ LPEEKt SEG 
PTR «28) 

(2*8068) 2(2 8= LPEEKt VARPTR(Feld2(8,B)))» LPEEKl SE 

6PTR *28) 

(2*A407) 2(2 HEH0RYJ10UE A,l)*l)*4 TO B' Feld(.> --> 
Feld2(,l 

(2*8120) 2(4 AX:6roesse.Sub(X,Y) 

(2*1840 2(5 RETURN A 
(2*8148) 2(( 

(2*A4E1) 2(7 OEF PROC 6roesse.Sub(X,Y) 

(2*8808) 2(8 IF Feld2(X.V)-B THEN 


I 


iTUnaeun T/M 


(2*87(2) 20 Feld2(X,Y)U:A=AM 

a«28(B) 278 IF X>8 THEN 6roesse.Sub(X-l,Y) 

(2*2472) 271 IF X<18 THEN 6roesse.Sub(X*l,Y) 

<2*288B) 272 IF Y>B THEN 6roesse.Sub(X,Y-l) 

(2*2488) 272 IF Y<18 THEN 6reesse_Sub(X,Y*l) 

(2*11F5) 274 ENOIF 

(2*BF0)) 275 RETURN 
(2*8142) 27( 

(2*4F1)) 277 OEF PROC Display' Aufbau des l)xl)-Feldes 
(2*27)5) 278 FOR Y=8 TO 18 

(2*4587) 27) FOR XX TO 18 

(2*7888) 288 ' nur geänderte Felder aufbauen. 6 

ild(i) enthält die tatsächl, Darstellung. 
(2X58)) 281 IF Bild(X,YX>Feld(X,Y) THEN 

(2*8110 282 BITBLT Bltblk(X,Y.Feld(X,Yl) TO 

X SNL 4*R,Y SHL 4 +R,16.16 

(2*12(2) 282 Bild(X,Y)*Feld(X.Y) 

(2*2228) 284 ENOIF 

(2*2(24) 285 NEXT X 

(2*1C(C) 286 NEXT Y 

(2*BFE1) 287 RETURN 


( 2 * 2220 ) 

( 2 * 2(20 

(2HCSE) 

(2*DAC5) 

(2*0812) 

(2*8282) 

(2*7484) 

(2*8FC2) 

(2*8120 

(2*8C4E) 

(2*88C() 

(2*D8C7) 

(2*A7A() 

(2*B5(F) 

(2*18)0 

(2I058F) 

(2*1812) 

(2*8EF4) 

(2*071) 

(2*8787) 

(2H1ED) 


214 ENOIF 

215 NEXT X 

Zl( NEXT Y 

217 PRINT 8(2,72); USING ;Anzü>; 

218 PRINT 1(5,72); USING '■‘Maar ; Anz(2) J 

21) PRINT 8(7,72); USIN6 

228 PRINT 80,78); u Ende *•; 

221 RETURN 

222 

222 DEF PROC ZaehI_Sub(X,Y) 

224 IF Feld2(X,V)X THEN 

225 1 leeres Feld, auszbhlen 

22( Feld2(X,Y)M:A=AM 

227 IF X>0 THEN ZaehLSub(X*l,Y) 

228 IF X<18 THEN Zaehl.Sub(X«l,Y) 

22) IF Y>0 THEN Zaehl.Sub(X,Y-l) 

228 IF V<18 THEN Zaehl_Sub(X,V*l> 

221 ELSE 

222 1 Feld ist nicht leer, Bit fUr Begren 

zung setzen 

222 8=8 OR Feld2(X,V) _ 

224 ENOIF ■ 
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PROGRAMM 


Cyrtabor 

Wirschreiben das Jahr 2489. Vor einiger Zeil hat die 
Erdenregierung endlich eine alternative und umwelt¬ 
freundliche Energiequelle gefunden. Es handelt sich 
dabei um den festen Stoff Phryton. der in geeigneten 
Anlagen rückstandsfrei zur Wärme- und Stromgewin¬ 
nung eingesetzt werden kann. Leider gibt es auf der 
Erde keine natürlichen Vorräte davon, und die außer¬ 



irdischen Vorkommen sind begrenzt. Nun haben Sie 
als Kommandant eines Forschungsschiffs vier neue 
Planeten entdeckt, auf denen reines Phryton zu finden 
ist. Eine nicht mehr existierende Lebensform hat dort 
Bahnen aus Mctallplattcn verlegt, um Fahrzeuge vor 
dem Versinken im weichen Boden zu schützen. 

Als Sie die Planeten näher untersuchen, stellen Sie 
zwei sonderbare Dinge fest. Auf vielen Platten liegen 
Dutzende von Phryton-Kristallen. Außerdem bilden 
die Wege seltsamerweise unübersichtliche Labyrin¬ 
the. Ihnen stehen zehn Kreiselfahrzeuge zur Verfü¬ 
gung. um möglichst viele Kristalle einzusammeln. Ihr 
Treibstoff reicht nur für knapp eine Minute, vermehrt 
sich aber durch jeden aufgenommenen Kristall. Passen 
Sic auf. daß Sic nicht von den Wegen abkommen und 
versinken! Sichtbar ist immer nur ein Teil des Laby¬ 
rinths. Auf diesem läßt sich der Kreisel nicht stoppen. 

Gespielt wird mit einem Joystick. Die Taste SPACE 
besitzt eine Pausenfunktion. Mit ESC kehrt man zum 
Titelbild zurück. Es gibt auch einen Cheat-Modus. 
Wenn Sie C im Titelbild drücken, erhalten Sie unend¬ 
lich viele Kreisel. Mit SELECT und OPTION in belie¬ 
biger Kombination können Sie beim Start unterschied¬ 
liche Anfangslabyrinthe erreichen. 

Daniel Kkxlt 


Gepacktes A.M.D.-Listing 


1000 

JUYB 

HMMM 

RR JM 

MMJM 

KJRR 

HBYM 

31183 

1001 

RYHB 

RRBI 

YRUC 

JMKJ 

HFHB 

URRY 

31240 

10 0 2 

HBRY 

91 KJ 

JMHB 

UTRY 

HBRU 

BIKJ 

30757 

1003 

JVHB 

VFRY 

HBVH 

RYKJ 

HYHB 

VIRY 

31677 

1004 

HBVD 

RYKJ 

RRHD 

ITKJ 

YYHB 

YMRY 

31982 

1005 

YRUC 

JMYR 

IYJM 

FRKD 

TIVD 

TIMR 

31350 

1006 

MVFR 

KJVJ 

HBRR 

BYKJ 

RRHB 

RHBY 

30909 

1007 

RR RR 

CJFJ 

JMP.J 

VRHB 

RTBY 

KYRI 

31516 

1008 

YRUC 

JMVK 

BRMK 

VHVR 

TNBR 

NCKJ 

31046 

IMS 

RRHB 

RTBY 

FRRY 

RIRF 

RHRK 

RVRN 

31973 

1010 

RMRN 

RBRV 

RCRK 

RJRH 

RGRF 

RDRD 

30910 


1011 

RIRI 

RURU 

RYRY 

RTRT 

RTRR 

JURK 

32893 

1012 

GRIG 

JCJM 

GRRY 

GRGR 

RYIT 

HFJM 

31233 

1013 

RRRR 

YURR 

UJRR 

UYRR 

UIRR 

YTRR 

33201 

1014 

YYRR 

YMRR 

UYJU 

RKRR 

RHFU 

RJRR 

32258 

1015 

TTTJ 

THTH 

RRYY 

UJRR 

YIFT 

FNFJ 

31617 

1016 

FDFV 

RRYC 

FVFM 

FIGI 

JUTG 

RRFN 

31001 

1017 

FMGG 

RRFV 

FMFT 

FIFJ 

FNFG 

JUTR 

30794 

1018 

RRMY 

RYNU 

RYRR 

JMRR 

KRMV 

CCJU 

31771 

1019 

RJRR 

UMJU 

RIMM 

UMRR 

RRMR 

UVRR 

32660 

1020 

uvuv 

MRRR 

RRMV 

HVUM 

RMRM 

RMRR 

32519 

1021 

RRMV 

MVMR 

VRVR 

VRRR 

RRMM 

MVMM 

32518 

1022 

MMMM 

MVRR 

RRMR 

MVMV 

MRMR 

MVRR 

32557 

1023 

RR MM 

JURD 

UMRR 

RRMV 

JURD 

MRRR 

32146 

1024 

RRRM 

UMMV 

MMMM 

MVRR 

RRVR 

MRJU 

32466 

1025 

RI MV 

RRRR 

YBRY 

MMMV 

MMMM 

RRRR 

32282 

1026 

YBRY 

MRMV 

MVMR 

RRRR 

UMMM 

MVMM 

32254 

1027 

MMUM 

RRRR 

MRJU 

RI MV 

MRJU 

RKRR 

32231 

1028 

UNGM 

GGGG 

GMUN 

RRRR 

TNUN 

TN TN 

32173 

1029 

THUM 

RRRR 

UNFG 

RNTV 

UNGM 

RRRR 

32231 

1030 

GMRN 

TVRN 

GMUN 

RRRR 

RNTN 

UFGN 

31911 

1031 

GMRN 

RRRR 

GMGR 

GNRM 

GMUN 

RRRR 

31883 

1032 

UNGR 

GNGG 

GMUN 

RRRR 

GMRM 

TNUV 

32118 

1033 

UHUH 

RRRR 

YBRY 

UNGG 

GMUN 

RRRR 

32093 

1034 

UNGG 

UMRM 

TNUV 

RRRR 

RRTH 

THRR 

32467 

1035 

THTH 

RRRR 

TNUV 

UHUH 

UVTN 

RRRR 

32815 

1036 

GHUV 

TVTV 

UVGH 

RRGV 

MNBF 

GVUH 

31485 

1037 

TRTR 

JURF 

RRTH 

THRR 

THUV 

DKMM 

31727 

1038 

DK UV 

THJU 

RKRR 

TVUN 

GGGM 

GMGG 

30960 

1039 

RRRR 

YBRY 

GNGG 

GMGN 

RRRR 

UNGC 

31178 

1040 

GHGC 

GMUN 

RRRR 

GVGN 

GGGM 

GNGV 

30909 

1041 

RRRR 

GMGH 

GNGH 

GHGM 

RRRR 

GMGH 

30572 

1042 

GNGH 

GHGH 

RRRR 

UM GR 

GGGU 

GMUM 

31185 

1043 

RRRR 

GGGG 

GMGG 

GGGG 

RRRR 

GMJU 

30827 

1044 

RI UN 

GMRR 

RRJU 

RIRM 

FMUN 

RRRR 

32139 

1045 

GGGN 

GVGV 

GNGG 

RRRR 

JURD 

GHGM 

30880 

1046 

RRRR 

FUGG 

GMGM 

FCFU 

RRRR 

FGGG 

30492 

1047 

GMGM 

GMFM 

RRRR 

UNGM 

GGGM 

GMUN 

31039 

1048 

RRRR 

GNGG 

GMGN 

GRGR 

RRRR 

UNGM 

31450 

1049 

GGGM 

GNUG 

RRRR 

GNGG 

GMGN 

GNGG 

30352 

1050 

RRRR 

UNGH 

UNRM 

RMUN 

RRRR 

GMJU 

32032 

1051 

RDUN 

RRRR 

GGGG 

GGGM 

GMGM 

RRRR 

31016 

1052 

GGGG 

GGGM 

UNTV 

RRRR 

FUFC 

GMGM 

30957 

1053 

GGFU 

RRRR 

GGGM 

UNUN 

GMGG 

RRRR 

31550 

1054 

GGGG 

UNTV 

TVTV 

RRRR 

GMRM 

TNUV 

32741 

1055 

GHGM 

JUMM 

RRJU 

UYRR 

IDDT 

TDDI 

31134 

1056 

IFDC 

FMCM 

IFDC 

FMCM 

JURI 

MMHD 

30023 

1057 

NTMJ 

MN JU 

RIMM 

IDDT 

TDDI 

HDND 

30036 

1058 

MJMN 

YMIC 

TYDI 

IDDD 

DTTD 

MMMM 

30534 

1059 

MMCM 

YMIC 

DYTI 

MMMM 

MMMN 

MHNT 

31299 

1060 

HTTD 

MH NT 

HDTI 

IDDD 

DTTD 

MMMM 

30442 

1061 

MMMN 

MKNC 

KM CM 

MKNC 

KM CM 

JURI 

30621 

1062 

MM KM 

NCMK 

MNJU 

RGMM 

CMKM 

NCMK 

30599 

1063 

MNMM 

MMBD 

BMBM 

BMBV 

BVMM 

MMDG 

30090 

1064 

MUMU 

MUUU 

GUGU 

GUMU 

MUMU 

RUHM 

32394 

1065 

MMBV 

BBBM 

BMBM 

BRJU 

RIMM 

DDMM 

30240 

1066 

MMMM 

RRMM 

JURH 

BVJU 

RHGU 

MMDD 

30920 

1067 

MMMM 

MMRR 

JURN 

MMMN 

MJNT 

JDMN 

31266 

1068 

MJND 

J1ID 

DDDT 

TDCM 

FMTC 

DFID 

29521 

1069 

DDDT 

TDJU 

RIMM 

CMFM 

DCTF 

RRYH 

30951 

1070 

HYRR 

RRRR 

HYYH 

RRYH 

HYIR 

VRIR 

32444 

1071 

HYYH 

RRYH 

CYDR 

MRDR 

CYYH 

RRYH 

32013 

1072 

CNDI 

MVDI 

CNYH 

RRYH 

CNDD 

MMDD 

30246 

1073 

CNYH 

IDDT 

TDDI 

IDDD 

DTTD 

JURH 

30394 





PROGRAMM 




1974 

RRGH 

GMUM 

MMNB 

VNUM 

MNIT 

ITYR 

32947 

1138 

RTRI 

RIRF 

RFRU 

RTRU 

RIRY 

RGRT 

32575 

1975 

RYUB 

ICTI 

RYGM 

GGYM 

MKKI 

IJJF 

39611 

1139 

RURU 

RURF 

RDRY 

RTRT 

YBRY 

RDRF 

32229 

1976 

MYRH 

GBNR 

DCKB 

NHVY 

JNUC 

RRHM 

31195 

1149 

RRRT 

RURU 

RIRF 

RRRT 

RYRD 

RYRY 

33988 

1977 

DRYJ 

FNIN 

VKYJ 

MVHH 

DGKB 

RHRR 

39979 

1141 

RIRF 

RIRR 

RDRR 

RFRI 

RFRG 

RFRT 

31595 

1978 

FNYV 

MIMM 

DIYG 

NMMN 

UYUF 

GIHT 

31444 

1142 

RFRI 

RFRF 

RFRI 

RURR 

RFRD 

RFRF 

31319 

1979 

OGM1 

RRHY 

JHUC 

UI JM 

IRRD 

MYCN 

31179 

1143 

RTRT 

RURD 

RIRI 

RTRF 

RIRT 

RDRT 

32972 

1989 

VVUB 

HIRT 

DGGI 

TYRY 

HF UN 

MMMJ 

31443 

1144 

RRRF 

RTRR 

RIRR 

RRRG 

RURD 

RDRI 

31804 

1981 

DOBM 

MMMM 

NYRY 

RRVJ 

GIRR 

RDDI 

31339 

1145 

RTRI 

RIRR 

RFRY 

RRRG 

RDRU 

RFRG 

31836 

1982 

YFGK 

BNFH 

IGGH 

MDDF 

KVGK 

DUUC 

39258 

1146 

RDRR 

RFRD 

RFRR 

RRRD 

RURT 

RFJU 

32971 

1983 

NTIR 

TDDY 

RHGC 

MT HC 

CBDM 

BMMN 

29864 

1147 

IHRR 

FUNM 

MMVN 

NGNT 

MRGY 

UUGV 

32283 

1984 

KHFY 

RRVH 

YTDR 

TRRR 

NNGN 

MN IM 

31796 

1148 

RRIC 

CICM 

RGDF 

TJNC 

MMVR 

TG KR 

31156 

1985 

MMDM 

MGMN 

RIRR 

TYVH 

YRIR 

RIRY 

32579 

1149 

GDDF 

RVCF 

TRRM 

BDNG 

DDDI 

RFNN 

39225 

1986 

MIGN 

TYHH 

MHIM 

MMMM 

JNIY 

TYMJ 

31687 

1159 

BGMH 

DDYD 

DDDF 

RUHN 

JIIT 

DGND 

39144 

1987 

HVIH 

TRYR 

RYGM 

MYIU 

YFGJ 

MUNT 

32146 

1151 

DDDF 

RFBN 

BDMM 

DRYD 

DDDF 

RNFY 

39395 

1988 

VYYR 

TUVF 

GURU 

RTYU 

FYYN 

TVRV 

33421 

1152 

BI IR 

DMMB 

DDDY 

TKGY 

BGDN 

IRRT 

39978 

1989 

DTHF 

GBYF 

UFYM 

VRGM 

BVMV 

GBYV 

31699 

1153 

DDDY 

UYDH 

BTDK 

GMMB 

BDDY 

FYIV 

39738 

1999 

JVFN 

MNIR 

HIRR 

RDYR 

MH IN 

RYIR 

31897 

1154 

BDRY 

IHRF 

TDDF 

GNIR 

BGMM 

VCNU 

39785 

1991 

CG MM 

MDYR 

URDN 

YUMV 

JIRR 

TDUU 

32299 

1155 

TDDF 

IHIM 

BTRR 

RKUT 

JDDI 

FJIR 

39745 

1992 

GHIU 

MKRR 

CD MM 

MDTJ 

VVGK 

YKMG 

31279 

1156 

DMGM 

NKTR 

BBDF 

R J IR 

IRRR 

YKTR 

31786 

1993 

KITR 

RDVB 

HFRM 

UKMV 

UBMG 

MMFG 

39787 

1157 

FTBF 

FMGN 

GYMM 

YKUM 

CRTY 

IJRR 

31971 

1994 

RYJU 

RHRR 

RFRT 

RFRD 

RYRF 

RIRT 

32041 

1158 

TYRT 

YKGR 

BMMY 

GJMM 

MUMM 

YKNY 

32117 

1995 

RURU 

RYRF 

RIRU 

RYRI 

RIRD 

RIRT 

32137 

1159 

IRRY 

RRRR 

DYRR 

YCVY 

GMMN 

GBBN 

31256 

1996 

RIRU 

RTRF 

RGRY 

RRRU 

RRRF 

RYRD 

32434 

1169 

BGMM 

NC HY 

IRII 

GGGC 

BRRR 

YCMN 

39858 

1997 

RFRD 

RYRG 

RURU 

RTRD 

RIRD 

RYRF 

32049 

1161 

IRII 

RRRV 

DMMM 

KKRY 

IMNI 

GMNG 

31139 

1998 

RIRF 

RFRG 

RFRT 

RIRY 

RIRD 

RYRT 

32346 

1162 

BUJV 

KKTY 

IHYI 

RRUR 

DVNG 

KKTY 

32178 

1999 

RFRU 

RRRD 

RURT 

RGRI 

RYRD 

RURR 

32486 

1163 

ICKI 

RRTM 

VGUJ 

KHMY 

IKKI 

RRUR 

31922 

1109 

RURY 

RDRG 

RURR 

RGRT 

RYRY 

RFRT 

32890 

1164 

DTVN 

KMMM 

VKKI 

GMNG 

BIGU 

KR RR 

31212 

1191 

RORD 

RTRG 

RRRT 

RYRT 

RDRD 

RRRR 

32393 

1165 

RKYI 

RRRV 

DDTV 

CVGT 

VCNI 

GGGC 

39649 

1192 

RTRT 

RRRD 

RTRT 

RURU 

RDRG 

RRRT 

32554 

1166 

BDIG 

YFBC 

FHRI 

GBBN 

MMMT 

NUHN 

39775 

1193 

RTRD 

RDRG 

RFRT 

RRRY 

RFRF 

RDRT 

31919 

1167 

UMMV 

JURH 

RRRF 

RTRI 

RURG 

RFRF 

31789 

1104 

RYRD 

RFRD 

RDRT 

RURD 

RFRF 

RIRU 

31799 

1168 

RTRU 

RIRU 

RGRR 

RTRT 

RDRG 

RGRI 

31878 

1195 

RFRD 

RYRG 

RURT 

RYRD 

RGRF 

RTYB 

32068 

1169 

RYRF 

RIRG 

RFRG 

RIRD 

RDRU 

RFRT 

31674 

1196 

RYRR 

RFRD 

RURU 

RTRD 

RGRF 

RYRU 

32422 

1170 

RTRR 

RURF 

RIRU 

RTRU 

RFRD 

RFRY 

32311 

1197 

RIRF 

RFRF 

RTRR 

RDRU 

RRRD 

RYRY 

32668 

1171 

RTRF 

RTRD 

RGRU 

RYRY 

RFRG 

RFRF 

31897 

1198 

RGRI 

RGRF 

RURR 

RYRY 

RDRF 

RGRY 

32383 

1172 

RTRD 

RURI 

RDRU 

RYRD 

RURT 

RFRT 

32555 

1199 

RURU 

RDRU 

RIRR 

RFRU 

RYRF 

RRRR 

32587 

1173 

RYRU 

RYRT 

RFRI 

RDRT 

RFRF 

RFRT 

31898 

1119 

RIRR 

RFRF 

JUIH 

RRGT 

MMMM 

MMKM 

31295 

1174 

RRRY 

YBRY 

RDRG 

RRRR 

RYRI 

RFRU 

32494 

1111 

MMNM 

BNDH 

VVTR 

RRKH 

RTYH 

DYIV 

32114 

1175 

RIRF 

RIRD 

RGRY 

RRRT 

RDRT 

RGRF 

31939 

1112 

GHTU 

MMMC 

CJYM 

BYIF 

UUMK 

RRRY 

32961 

1176 

RRRD 

RFRY 

RGRF 

RRRU 

RTRD 

RIRR 

32241 

1113 

KCHH 

DFIU 

UNRC 

MB MN 

NN NC 

DFIT 

30464 

1177 

RRRI 

RIRU 

RGRY 

RTRI 

RDRR 

RGRY 

32452 

1114 

RRRH 

RTRI 

RRYC 

DRGM 

MMMC 

MDID 

39435 

1178 

RYRF 

RYRU 

RGRD 

RTRT 

RDRD 

RFRU 

32903 

1115 

MM KJ 

GNU 

HRRY 

TDGB 

RRYJ 

IYII 

31411 

1179 

RTRU 

RURD 

RFRT 

RURD 

RURT 

RDRF 

32067 

1116 

MJMU 

BDTT 

GGYJ 

DKII 

RTRR 

TDTU 

31763 

1189 

RTRY 

RURD 

RIRU 

RYRD 

RURG 

RIRD 

31967 

1117 

BBNM 

DNIG 

MMMM 

MGTR 

RHRR 

IRIR 

31487 

1181 

RYRU 

RURT 

RDRF 

RRRR 

RIRF 

RFRR 

32020 

1118 

RRRR 

YTTR 

RMMM 

MNIT 

NMTM 

CMTM 

31761 

1182 

RTRF 

RTRY 

RIRT 

RYRT 

RDRF 

RFRR 

32292 

1119 

MHHR 

RYIG 

MMBR 

HITR 

RRHU 

MKIF 

31185 

1183 

RYRY 

RYRD 

RYJU 

IHRR 

GMMG 

MMMM 

31596 

1120 

MBBV 

HITU 

VMMJ 

KRIM 

BMVF 

MGMY 

31204 

1184 

JGMV 

NUHN 

GRTC 

ITRI 

JIHD 

CFBK 

39973 

1121 

THHV 

NKIM 

MC MR 

TRRY 

UGMF 

YKDM 

31558 

1185 

GJVB 

BBMB 

JICM 

TVGY 

DVFF 

BDRR 

30644 

1122 

GMBV 

GFMN 

FVJC 

YKDM 

MMVG 

TYHK 

31382 

1186 

TIHR 

IMHY 

INUU 

BBMM 

MIMR 

IRNK 

31208 

1123 

BCNB 

KKDM 

NMBJ 

JYKK 

CFCF 

KYDC 

29949 

1187 

IGTJ 

CTRR 

TIJG 

MRHK 

DUHV 

YMUM 

31861 

1124 

MCBN 

BNKK 

KVJK 

KFDM 

CNBU 

GRKK 

39424 

1188 

MIJI 

TNMN 

DTMM 

NHTH 

DICD 

BRHR 

39411 

1125 

KJVK 

KVDM 

MMMM 

JHMK 

KVJK 

KHDM 

39664 

1189 

DRHR 

HMIN 

BIKI 

JGMV 

GNCV 

NTIU 

31249 

1126 

MBBR 

HVRY 

CFCF 

KHDN 

MMBF 

HGMN 

39926 

1199 

JFCI 

JRRI 

IKKI 

HDNR 

TYHI 

MMUI 

31396 

1127 

BCNB 

RH IM 

CGBN 

HTYR 

FVJC 

FHIC 

39158 

1191 

DKKI 

JVUM 

MFMV 

HTDI 

DYKI 

CDMM 

30658 

1128 

MMVR 

MMYM 

UGMF 

VVID 

MNVR 

RTYB 

32948 

1192 

J IHR 

JBGI 

DCCV 

NTRR 

JGCV 

JDYI 

39914 

1129 

RTBH 

HBHF 

IGDM 

MMMB 

YRIM 

MJRY 

31240 

1193 

IHKI 

RMGN 

JRRI 

JDYI 

DCKI 

IHFY 

39605 

1139 

GBMG 

VRRT 

CMBM 

MBMN 

JURH 

RRRG 

31308 

1194 

JMMN 

JDGI 

DF UM 

VMIN 

JRYY 

JDBI 

31928 

1131 

RTRD 

RURU 

RGRI 

RURY 

RDRI 

RGRU 

32239 

1195 

DG KD 

RTTH 

JMNN 

JDRI 

DHHB 

GBMR 

39163 

1132 

RYRF 

RURT 

RGRU 

RTRD 

RDRD 

RGRY 

31997 

1196 

JRRR 

JDMN 

RJJJ 

RI UM 

MMMM 

JDRR 

31344 

1133 

RTRD 

RDRT 

RGRU 

RTRU 

RURT 

RGRY 

32942 

1197 

RCUD 

MBNR 

DRRR 

TDMN 

GKFI 

HTRR 

31257 

1134 

RURF 

RDRR 

RGRR 

RTRD 

RDRU 

RGRD 

31611 

1198 

DMMM 

MIRY 

IFVF 

MBUM 

BRRR 

RTMK 

31652 

1135 

RURT 

RIRD 

RFRI 

RTRI 

RURI 

RDRU 

32932 

1199 

DBHY 

HDRT 

DMMM 

RJRY 

DUUK 

CBGM 

39977 

1136 

RTRD 

RURT 

RFRT 

RTRY 

RURG 

RURU 

33964 

1200 

DRYD 

TCUK 

IFYK 

KDRD 

DMNJ 

UFNK 

39824 

1137 

YBRY 

RYRF 

RDRI 

RIRT 

RGRF 

RGRY 

31968 

1291 

GBNK 

KGGB 

DRUM 

FDKY 

RRYY 

KITD 

31633 

► 


AUWwipirw T/M 


I 


63 
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1202 

DMNR 

BNCN 

DMUN 

YDMD 

DRRR 

HYKY 

31735 

1266 

RRBR 

YJMN 

BRRD 

KJRT 

HDHY 

FRKB 

30914 

1203 

GUMU 

NITD 

DMMM 

MMCN 

JURH 

RRRG 

31397 

1267 

GHRY 

VJRM 

MRUN 

YJRT 

BRRC 

KJRT 

32013 

1204 

RURD 

RDRU 

RGRY 

RTRD 

RTRG 

RFRI 

31932 

1268 

HDNK 

KJMM 

HDNC 

IVGF 

KNKB 

GHRY 

30752 

1205 

RURR 

RIRD 

RDRY 

RURG 

RURY 

RGRU 

32738 

1269 

YJRY 

BRRC 

KJMM 

HDNK 

KJRT 

HDNC 

30606 

1206 

RTRD 

RIRT 

RDRR 

RURY 

RURD 

RFRT 

32509 

1270 

IVGF 

KNKB 

GHRY 

YJRI 

BRR J 

KJMM 

31289 

1207 

RIRI 

RIRF 

RGRY 

RURY 

RDRI 

RDRT 

32208 

1271 

HDNK 

HDNC 

IVGF 

KNKB 

GHRY 

YJRH 

31209 

1208 

RIRF 

RIRU 

RDRU 

RYRR 

RIRI 

RFRY 

32484 

1272 

BRRF 

KJRT 

HDNK 

HDNC 

KDNH 

THFD 

30118 

1209 

RYRD 

RURD 

RDRT 

RTRF 

RYRI 

RDRU 

32295 

1273 

NKHD 

NHKD 

NJTH 

FDNC 

HDNJ 

VFHD 

30064 

1210 

RYRF 

RURR 

RFRG 

RRRU 

RYRY 

RFRT 

32932 

127« 

KDHD 

BRTU 

KJRU 

HDHD 

KDHI 

THFJ 

30358 

1211 

RRRD 

RTRI 

RDRY 

RURD 

RURT 

RIRD 

32188 

1275 

RGHD 

HIVJ 

RMUR 

RIKJ 

RRHD 

HIYR 

31599 

1212 

RYRT 

RURU 

RFRY 

RYRD 

RDRY 

RFRT 

32603 

1276 

JDCU 

YRKK 

CUKJ 

RTHB 

THRY 

HBTN 

31506 

1213 

RRRT 

RURY 

RGRT 

RTRD 

RIRY 

RGRR 

32562 

1277 

BRFR 

KJRR 

HBTH 

RYHB 

RRBR 

HBRT 

31264 

1214 

YBRY 

RYRD 

RFRY 

RYRI 

RYRD 

RFRR 

32456 

1278 

BRHB 

RYBR 

HBRU 

BRHB 

RIBR 

YRJD 

30995 

1215 

RYRY 

RFRD 

RFRU 

RTRF 

RURI 

RGRU 

32311 

1279 

CUKD 

NKVJ 

RTBR 

YFKD 

NCVJ 

RTBR 

31424 

1216 

RTRG 

RURT 

RDRF 

RYRI 

RURU 

RFRR 

32561 

1280 

IFKJ 

RHHD 

HTNF 

NFYR 

GYKM 

VFHT 

31590 

1217 

RIRG 

RDRD 

RFRT 

RTRT 

RURD 

RFRD 

31807 

1281 

KDHT 

BRMD 

KDNH 

UHNJ 

UVHD 

NHKD 

30708 

1218 

RIRT 

YBRY 

RFRD 

RTRI 

RYRI 

RFRI 

31997 

1282 

NJUH 

NJUV 

HDNJ 

IVDD 

KMKD 

NCVJ 

30712 

1219 

RRRG 

RURU 

RIRI 

RYRI 

RIRI 

RFJU 

31982 

1283 

RTBR 

IRKJ 

RHHD 

HTNF 

NGYR 

GYKM 

31502 

1220 

IRRR 

KJRU 

HBRM 

BYKR 

FYKY 

NIKJ 

31559 

1284 

VFHT 

KDHT 

BRMD 

KDNH 

THFJ 

UVHD 

30765 

1221 

RGYR 

DVNI 

YRCU 

CDKY 

RRCB 

CKCF 

30348 

1285 

NH KD 

NJUH 

NJUV 

HDNJ 

IVDD 

KMKJ 

30787 

1222 

JBRR 

JRJB 

RRJH 

CBCK 

CGJB 

RRJT 

30396 

1286 

RHHD 

HTVF 

NGYR 

GYKM 

VFHT 

KDHT 

31471 

1223 

JBRR 

JJCB 

CKCH 

JBRR 

JYJB 

RRJK 

30742 

1287 

BRMD 

KDNH 

UHNJ 

UVHD 

NHKD 

NJTH 

30922 

1224 

NHBR 

NY KJ 

TRHB 

HVCD 

HBHB 

CDHB 

29321 

1288 

FJUV 

HDNJ 

IVDD 

KMKJ 

RHHD 

HTVF 

30811 

1225 

HNCD 

HBBN 

CTHB 

BMCT 

HBNR 

CTKB 

29972 

1289 

NFYR 

GYKM 

VFHT 

KDHT 

BRMD 

KDNH 

30641 

1226 

TMBR 

YJRF 

IKHD 

MTKJ 

RRHD 

HRHD 

30623 

1290 

THFJ 

UVHD 

NHKD 

NJTH 

FJUV 

HDNJ 

30914 

1227 

MUK J 

RJHD 

MRYR 

DKCY 

YRHK 

CJKJ 

31104 

1291 

IVDD 

KMKJ 

RRHD 

NKHD 

NCYR 

JDCU 

30780 

1228 

RRHB 

YMRY 

HBGM 

CKHB 

HRCK 

KJMM 

30360 

1292 

YRKK 

CUKJ 

RTHB 

TNBR 

KDTI 

VDTI 

31215 

1229 

HBMV 

RYKJ 

IVHB 

GBCK 

KJTH 

HBGN 

30140 

1293 

MRMV 

KJRT 

HBTH 

RYFR 

YRUH 

CRYR 

32398 

1230 

CKYR 

UTCU 

YRFR 

CYYR 

DMCU 

YRHF 

31884 

1294 

GVKM 

YRKN 

CRFR 

KJRR 

HDNN 

HDNM 

30950 

1231 

CTKB 

GMCK 

HDNF 

KBHR 

CKHD 

NGYR 

30469 

1295 

KDNM 

THFD 

NGHB 

BUCR 

KJRR 

HBBI 

30139 

1232 

UHCR 

YRGV 

KMYR 

KNCR 

YRRV 

CIKJ 

31766 

1296 

CRKR 

RFRN 

BUCR 

YNBI 

CRHH 

BRMG 

30650 

1233 

MMHB 

TVCK 

KJRH 

HBTN 

CKYR 

TMCK 

31102 

1297 

KDNF 

THFD 

NNFB 

BUCR 

HBBU 

CRKB 

29987 

1234 

KDMR 

THFJ 

TRHB 

BHCT 

KJRR 

HDNK 

30612 

1298 

BICR 

FJRR 

HBBI 

CRKJ 

RRHD 

NYKJ 

30948 

1235 

HDNC 

HDHI 

KJRD 

HDHD 

KBGB 

CKHD 

29112 

1299 

GRTH 

FBBI 

CRHD 

NUKV 

BUCR 

CTNY 

31367 

1236 

NHKB 

GNCK 

HDNJ 

KJ TU 

HBYF 

RYKJ 

31245 

1300 

RKRK 

RKHB 

BFCR 

YJHR 

BRDH 

KDNN 

30500 

1237 

KNHB 

YGRY 

KJRR 

HBTJ 

RYHB 

THRY 

31880 

1301 

THFD 

NMRK 

KHCJ 

BKCR 

KFHR 

THGB 

30209 

1238 

KJ UN 

HBYM 

RYKJ 

RRHD 

HYYR 

KKCU 

31803 

1302 

KKCR 

HDNY 

CJBC 

CRGB 

KVCR 

HDNU 

30541 

1239 

RBRR 

BRYJ 

RFMR 

MJKJ 

MKHB 

RIBY 

30944 

1303 

KYRR 

HNBG 

CRKV 

BFCR 

CJRY 

CTHB 

30582 

1240 

KJ MV 

HBRF 

BYKJ 

VYHB 

RDBY 

HBRG 

30743 

1304 

BDCR 

KNBG 

CRCB 

MKCR 

THFD 

NYHD 

30394 

1241 

BYKJ 

RTHB 

THRY 

KDNH 

THFD 

NJVJ 

31054 

1305 

NY KD 

NUFJ 

RRHD 

NUKJ 

TYUH 

YBRY 

32348 

1242 

VNUR 

RFYR 

KV KN 

YRRV 

CI KD 

NHUH 

31561 

1306 

NDNM 

THYB 

RYFD 

NNKH 

KBBD 

CRJT 

30541 

1243 

NDNJ 

VJVN 

TRRF 

YRKV 

KNYR 

RVCI 

32320 

1307 

NYNN 

BGCR 

NNBF 

CR KN 

BGCR 

NRRH 

30689 

1244 

KBTV 

CKMR 

RI KD 

HYMR 

GIKJ 

RRHB 

30916 

1308 

BRVG 

NF NN 

KD NN 

VJRH 

BRRB 

KJRR 

31271 

1245 

THRY 

YRJI 

CIYR 

JDCU 

KBRK 

CCBR 

30401 

1309 

HDNN 

NFNM 

KDNM 

VJRH 

BRRT 

FR IV 

31613 

1246 

TJVF 

MR KD 

MRVJ 

MMBR 

TTYR 

HTCK 

31754 

1310 

HYKM 

KDHT 

IHKJ 

RRHD 

HTKI 

HRCJ 

30668 

1247 

KJRR 

HBRT 

BRHB 

RYBR 

HBRU 

BRIV 

31249 

1311 

KKCR 

HDNR 

CJKV 

CRHD 

NTKD 

HTRK 

31047 

1248 

RR KV 

KJRR 

HBRR 

BRHB 

RTBR 

HBRY 

31210 

1312 

KHCJ 

GKCR 

THFD 

NRFJ 

YHHD 

NYVH 

31279 

1249 

BRHB 

RUBR 

KDNF 

VBGM 

CKMR 

RVJR 

31286 

1313 

CJGK 

CRFD 

NTHD 

NUKI 

HTCJ 

JKCR 

30653 

1250 

RDVF 

NFIV 

HTKB 

NFNF 

IVHT 

KBKD 

30494 

1314 

KHKJ 

GMJT 

NYHH 

TRMC 

NFHT 

KDHT 

31122 

1251 

NGVB 

HRCK 

MRRJ 

JRRD 

VFNG 

IVHT 

31405 

1315 

VJTT 

BRBD 

FHHD 

HTFR 

TYRR 

UHRR 

31971 

1252 

KBNF 

NGYR 

UHCR 

YRGV 

KMYR 

KNCR 

31930 

1316 

DNRR 

HIRR 

KKRR 

BRRR 

MFRR 

TVRT 

32523 

1253 

KDNF 

VBGM 

CKBR 

CMKD 

NGVB 

HRCK 

30182 

1317 

IIRT 

FNRT 

JHRT 

VYRT 

NVRT 

TFRY 

33160 

1254 

BRCH 

IVHU 

KVKD 

MUVJ 

FRBR 

YDKJ 

31325 

1318 

IRRY 

FKRY 

RURG 

RCRM 

TUTG 

TCTM 

32179 

1255 

RRHB 

THRY 

HDMU 

NFMR 

KDMR 

V JRJ 

31513 

1319 

TMTC 

TGTU 

RMRC 

RGRU 

RRRR 

JRJH 

32033 

1256 

URRI 

KJRJ 

HDMR 

NFMT 

KDMT 

V JRI 

31415 

1320 

KJRT 

UHND 

HRHD 

HRKD 

TIVD 

TIMR 

31296 

1257 

BRR1 

KJRR 

HDHT 

YRNT 

CJIV 

DBKV 

31312 

1321 

MVKJ 

RTUH 

NDHR 

KHCJ 

KKCR 

HBJI 

30270 

1258 

KBRH 

BRYJ 

RNMR 

TMYR 

NFCI 

KDNF 

31018 

1322 

CDCJ 

KVCR 

HBJD 

CDKJ 

UNHB 

YMRY 

31241 

1259 

HBGM 

CKKD 

NGHB 

HRCK 

KDNH 

HBGB 

29419 

1323 

FRJU 

RGRR 

YHRR 

DRRR 

GHRR 

KRRR 

32242 

1260 

CKKD 

NJHB 

GNCK 

NFMU 

KDTI 

VDTI 

30903 

1324 

VHRR 

MRRR 

THRT 

IRRT 

FHRT 

JRRT 

32448 

1261 

MRMV 

YRTM 

CKYR 

VHCK 

KBMV 

RYVJ 

32074 

1325 

CHRT 

NRRT 

RHRY 

URRY 

DHRY 

HRRY 

32968 

1262 

TVMR 

RUIV 

RRKB 

KJRR 

HBTH 

RYHB 

31288 

1326 

RRRT 

RTRT 

YDRT 

RTRT 

FTFY 

FUFI 

32151 

1263 

RRBR 

HBRT 

BRHB 

RYBR 

HBRU 

BRHB 

30632 

1327 

FDFF 

FGFH 

FTFY 

FUFI 

FCFV 

FGFH 

30097 

1264 

RIBR 

IVRR 

KVBH 

KJRR 

HDIB 

VN TN 

31294 

1328 

FTFY 

FUFI 

FDFF 

FJFK 

FTFY 

FUFI 

30559 

1265 

CKBR 

RHKJ 

RKHB 

TNCK 

VNTV 

CKKB 

30932 

1329 

FCFV 

YBRY 

FJFK 

FUFI 

FDFF 

FGFH 

29811 
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1330 

FJFK 

FUFI 

FCFV 

FGFH 

FJFK 

FUFI 

30033 

1396 

RUBR 

NIFR 

KDNN 

THFD 

NMRK 

RKRK 

31364 

1331 

FDFF 

YBRY 

FJFK 

FUFI 

FCFV 

FJFK 

30281 

1397 

THFJ 

YVKH 

KJRR 

HDNY 

KDHT 

THFJ 

31222 

1332 

FTFY 

FCFV 

FDFF 

FGFH 

FTFY 

YBRY 

31227 

1398 

HRFJ 

RDHD 

NUKY 

RRCB 

HVCI 

JTNY 

31615 

1333 

FCFV 

FGFH 

FTFY 

FCFV 

FDFF 

FJFK 

29912 

1399 

VHNH 

NRRH 

BRMD 

KDNN 

UHND 

NMRK 

31175 

1334 

FTFY 

YBRY 

FCFV 

YBRY 

FJFK 

FCFV 

30983 

1400 

RKRK 

THFJ 

GVKI 

HTJJ 

RTBR 

FRTH 

31470 

1335 

FDFF 

FGFH 

FJFK 

YBRY 

FCFV 

FGFH 

30290 

1401 

UVDK 

MMDK 

UVTH 

RRKJ 

YTHD 

HIKJ 

31405 

1336 

FJFK 

FCFV 

FDFF 

YBRY 

FJFK 

YBRY 

31357 

1402 

FIHB 

RYBY 

KJRV 

HBVF 

CIYR 

KKCU 

31421 

1337 

FCFV 

FJFK 

YKHK 

KKIK 

KJHM 

HBUR 

30866 

1403 

KVVF 

CICJ 

VCCI 

RJHR 

HBRU 

BYYR 

31697 

1338 

RYKJ 

CDHB 

UTRY 

KJRF 

HBVF 

RYKJ 

31489 

1404 

BICI 

YRBI 

CIVF 

HI VN 

VFCI 

KBVF 

30745 

1339 

RRHB 

VHRY 

KIMT 

CJHY 

CTHB 

VDRY 

31581 

1405 

CIBR 

NYKJ 

RRHB 

RUBY 

FRRR 

RRRT 

32489 

1340 

KJ IV 

HBVG 

RYKJ 

NKHB 

VIRY 

KJMH 

31427 

1406 

RYRU 

RIRF 

RHRK 

RVRN 

RVRH 

RIIH 

32018 

1341 

HBRR 

RYKJ 

CTHB 

RTRY 

KJVR 

HBRN 

31773 

1407 

JHIH 

KRRG 

KDTI 

VDTI 

MRMV 

HHBR 

31335 

1342 

BIFR 

RRRR 

VTVY 

VUVI 

VDVF 

VGVH 

32635 

1408 

MG FH 

KHFH 

FRKB 

RHBR 

YJRY 

MR TT 

32145 

1343 

VJVK 

VCW 

VBVN 

VDVF 

JURD 

RRUI 

32125 

1409 

KJRR 

HBRT 

BRYR 

IYCD 

KJMM 

KRRR 

31766 

1344 

YMUR 

UUTK 

TRRR 

RRUU 

YUTK 

JURI 

33098 

1410 

JTNI 

VHJT 

NIKB 

RHBR 

YJRI 

MRTT 

32000 

1345 

TRRR 

RRHR 

HRHR 

KYCJ 

HRKI 

KT KN 

31505 

1411 

KJRR 

HBRY 

BRYR 

IYCD 

KJMM 

KRRY 

32016 

1346 

KJ KD 

KVHR 

KCKV 

KM KI 

CIHR 

HRIH 

30741 

1412 

JTNI 

VHJT 

NIKB 

RHBR 

YJRH 

MRTT 

31978 

1347 

JHIH 

KBRC 

BIVJ 

UYJR 

RN KJ 

KN HB 

31087 

1413 

KJRR 

HBRU 

BRYR 

IYCD 

KJMM 

KRRI 

31518 

1348 

TFBR 

KJ IN 

HBTH 

BRFH 

KHFH 

IRKR 

30601 

1414 

JTNI 

VHJT 

NIKB 

TVCK 

THFJ 

DRHB 

30666 

1349 

RRKJ 

RHBH 

HBRK 

BICJ 

IKCY 

HBTJ 

30309 

1415 

TVCK 

JRRD 

KJMM 

HBTV 

CKYR 

TM CK 

31456 

1350 

BRCJ 

UKCY 

HBTK 

BRVH 

VRTR 

BRNV 

32059 

1416 

FRKJ 

TIHB 

KJCJ 

KJUI 

HBKK 

CJNN 

30426 

1351 

KJRF 

HBRK 

BIHB 

TJBR 

KJRR 

HBTK 

30773 

1417 

HVCD 

KBHV 

CDVJ 

TKBR 

YUKJ 

TRHB 

31436 

1352 

BRFH 

KHFH 

IRUR 

UYUI 

UFUH 

UKUV 

32589 

1418 

HVCD 

NNHB 

CDKB 

HBCD 

VJTK 

BRTI 

30508 

1353 

UNHN 

HVHK 

HHHF 

HIHY 

HRHR 

HNHV 

31187 

1419 

KJTR 

HBHB 

CDNN 

HNCD 

KBHN 

CDVJ 

30008 

1354 

HKHH 

HFHI 

HYUY 

UIUF 

UHUK 

UVUN 

32605 

1420 

TKBR 

RDKJ 

TRHB 

HNCD 

KBHV 

CDHB 

29813 

1355 

URKJ 

KRHB 

MIRY 

FRKY 

RRHK 

JBRR 

31671 

1421 

NRCT 

KBHB 

CDHB 

BMCT 

KBHN 

CDKB 

293*5 

1356 

GRJB 

RRGT 

JBRR 

GYJB 

RRGU 

JBRR 

31501 

1422 

BNCT 

FRTR 

TR TR 

MRIG 

CVCT 

IIRR 

31821 

1357 

Gl JB 

RRGD 

JBRR 

GFJB 

RRGG 

NHBR 

30499 

1423 

JRJU 

TRRI 

HIII 

DDCK 

GRIF 

BRCT 

30424 

1358 

HD KR 

RRKY 

RRKJ 

RRHD 

NYKJ 

GRHD 

31328 

1424 

GRRF 

ITHM 

CDKJ 

RRHB 

RKCC 

KJ KR 

30647 

1359 

WUYR 

RBCU 

KDNN 

BRRG 

CTNY 

THFJ 

31298 

1425 

HBMI 

RYKJ 

RRHB 

RGBY 

HBRD 

BYKJ 

30924 

1360 

TRJT 

NYVR 

RRMR 

TRHH 

YRRB 

CUVH 

32196 

1426 

RRHB 

VHRY 

KBHV 

CDHB 

CICF 

KBHB 

29460 

1361 

KDNN 

MRRG 

CTNY 

THFJ 

RI JT 

NYVR 

32351 

1427 

CDHB 

CUCF 

KBHN 

CDHB 

CYCF 

KJ DT 

29970 

1362 

IRMR 

TR VH 

YRRB 

CUHH 

KDNN 

MRRG 

31414 

1428 

HBUR 

RYKJ 

CFHB 

UTRY 

KJ IV 

HBVG 

31455 

1363 

CTNY 

THFJ 

RYJT 

NYNR 

RRMR 

TRVK 

32899 

1429 

RYKJ 

JFHB 

VFRY 

KJVK 

HBVD 

RYKJ 

31598 

1364 

YRRB 

CUNH 

KDNN 

MRRG 

CTNY 

THFJ 

31413 

1430 

HHHB 

VIRY 

YRRC 

CCKD 

TI IK 

IKHD 

30590 

1365 

RHJT 

NYNR 

YRMR 

TRNH 

YRRB 

CUVK 

32387 

1431 

NNKB 

RCBI 

RKTH 

FDNN 

RKHB 

RKBI 

30498 

1366 

KDNN 

MRRG 

CTNY 

THFJ 

RTJT 

NYVH 

32308 

1432 

HBTF 

BRKJ 

RRUH 

NDTI 

THFB 

RCBI 

30554 

1367 

VRIR 

BRJB 

KRRR 

KD NY 

THFJ 

IRHD 

31028 

1433 

YJRM 

IKRJ 

HRHB 

TKBR 

KBHI 

RYMR 

31414 

1368 

NY KD 

NUFJ 

RRHD 

NUNH 

NRYR 

MRRU 

32483 

1434 

TRKB 

TM BR 

YJRT 

BRVM 

KJRR 

HBYM 

31886 

1369 

IVHK 

CYFR 

HR IR 

YRTR 

RHRI 

RYRT 

32825 

1435 

RYKD 

TIVD 

TIMR 

MVKB 

MVRY 

VJTY 

32852 

137# 

JHYB 

RYIH 

HKRK 

RKRK 

HDNN 

JHIH 

30836 

1436 

BRRD 

KJRT 

HBRK 

CCKJ 

RRHB 

TKRY 

31483 

1371 

YJRG 

KHFH 

IKIK 

IKTH 

FDNN 

KKCJ 

30354 

1437 

HBRT 

BYHB 

RUBY 

FRJU 

RJGR 

IGFJ 

31171 

1372 

RDCU 

UBRR 

FYHD 

NNFH 

KKFH 

KHFR 

30620 

1438 

crcR 

RFGR 

GRRF 

GRGR 

GRRF 

ITDT 

31418 

1373 

KD MT 

KHCJ 

DGCU 

HDNR 

CJDC 

CUHD 

29870 

1439 

CFJB 

JBRT 

RYRU 

RIRD 

RFRG 

RHRJ 

31767 

1374 

NTKR 

RRCT 

NRJJ 

RRFY 

VHBR 

MHNF 

31464 

1440 

RKRC 

RVRB 

RNRD 

RFJB 

JBJM 

JMJC 

30448 

1375 

NTKR 

RRCT 

NRJJ 

RRFR 

VHVR 

VRBR 

32308 

1441 

KUJV 

HRJT 

JJJH 

JHHR 

KYCJ 

HRKI 

31093 

1376 

MF FR 

JURI 

RRKI 

KFKH 

KKKJ 

RRKY 

31627 

1442 

JNKC 

JNJM 

YBRY 

JMJB 

JMGR 

GYFD 

31032 

1377 

RRJB 

RRHU 

JBRR 

HIJB 

RRHD 

JBRR 

30909 

1443 

GUGU 

RRRR 

GUGI 

FTGY 

GIYB 

RYJM 

31928 

1378 

HFJB 

RRHG 

NHBR 

NNKJ 

HRHB 

RGBl 

30385 

1444 

JBRR 

RRYV 

YTUU 

UIRR 

UUYU 

YMUY 

34189 

1379 

KJRN 

HBVR 

RYKJ 

VKHB 

VTRY 

HBVY 

32381 

1445 

YDTK 

JURI 

TRJU 

RIRR 

NBMT 

NNMD 

31760 

1380 

RYHB 

VURY 

KJRT 

HBFM 

RYKJ 

RUHB 

31578 

1446 

NBMT 

NNMD 

NBMT 

NNJU 

RGMD 

MFMG 

31007 

1381 

TBBR 

FRKD 

NBTH 

FJYR 

KHKY 

RGKJ 

31332 

1447 

MHMJ 

JURG 

MDNB 

MTNN 

MDNB 

MTNN 

31283 

1382 

RRJJ 

RRHI 

VHVK 

BRMJ 

JJRR 

HUFR 

31606 

1448 

MDNB 

MTNN 

MYMD 

MUMD 

MYMD 

MUMD 

31561 

1383 

KDNJ 

THFJ 

YRKH 

KJRR 

HDHT 

KDHI 

30795 

1449 

MYMD 

MUJU 

RDMD 

MFMG 

JURI 

HRMH 

31241 

1384 

KKCB 

NYCU 

JJRR 

HIVH 

NHNF 

HTKD 

30999 

1450 

MJJU 

RDMD 

MYMD 

MUMD 

MYMD 

MUMD 

31459 

1385 

HTVJ 

KGBR 

MR KJ 

RTJJ 

RRHU 

KDNH 

31434 

1451 

MYMD 

MUMR 

MINM 

MDMR 

MINM 

MDMR 

31404 

1386 

THFJ 

URHB 

RRBR 

FJRY 

HBRI 

BRKD 

30815 

1452 

MINM 

MDMD 

MDMF 

MGJU 

RHHR 

MHMJ 

30991 

1387 

NKHD 

NVKD 

NJHD 

NBFR 

UHGV 

NNMK 

31106 

1453 

MDMD 

MDMR 

MINM 

MDMR 

MINM 

MDMR 

31245 

1388 

FVUH 

TRUH 

GVMN 

MNDI 

UHTR 

UHGV 

31959 

1454 

MINM 

JURV 

MDMF 

MGJU 

RVHR 

MHMJ 

31604 

1389 

MNCN 

FVUH 

TRJU 

RNRR 

UHGV 

MNMN 

32209 

1455 

JURV 

MDNB 

MTNN 

JURG 

MDMF 

MGJU 

31280 

1390 

GVUH 

TR KD 

NFIK 

IKIK 

THFD 

NGHD 

30268 

1456 

TRHR 

MHMJ 

JURG 

MDNB 

MTNN 

MYMD 

31500 

1391 

NRRK 

THFD 

NRRK 

FJRR 

KDNI 

KJFR 

30969 

1457 

MUJU 

RDMD 

MFMG 

JUTI 

HRMH 

MJJU 

31424 

1392 

FJRR 

HDND 

KJRR 

KKJB 

RRHD 

JBRR 

30910 

1458 

RDMD 

MYMD 

MUMR 

MINM 

MDMD 

MDMF 

30788 

1393 

HFJB 

RRHG 

NHBR 

MIKJ 

RRHD 

HTKD 

30755 

1459 

MGJU 

THHR 

MHMJ 

MDMD 

MDMR 

MINM 

31018 

1394 

HTRK 

KHCT 

NIVJ 

MMMR 

RKHD 

NNVH 

31489 

1460 

JURI 

MDMF 

MGJU 

TVHR 

MHMJ 

JURF 

31630 

1395 

CTNI 

HDNM 

YRDD 

CINF 

HTKD 

HTVJ 

31038 

1461 

MDMF 

MGJU 

YRHR 

MHMJ 

JURI 

MDNU 

31745 ». 
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GORF’S LABY 

Lassen Sie sich in einen vierstöckigen Alptraum aus 
Hunderten von Gängen. Winkeln. Geheimtüren. 
Leitern und Teleports hineinfallen. Wenn Sie aus 
diesem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr heraus¬ 
kommen. sind Sie selber schuld. Wir helfen Ihnen 
jedenfalls nicht. (Beidseitig beschriebene Diskette). 

Best. Nr. AT 30 DM 29.90 


Bitta B«st»llsch*m auf Salta 97 benutzen. 



|l 


o 

o 

o 


Bel uns gibt 
cs das Topprogramm des 
Monats, bei dem jeder Programmierer die 
Chance hat. IU00 DM Honorar zu erhalten. Beteili¬ 
gen können sich alle, die für Atari-Computer Pro¬ 
gramme schreiben Schicken Sie nun diese Program¬ 
me auf einem geeigneten Datenträger samt Beschrei¬ 
bung und Listing an die Redaktion Wer keinen 
Drucker hat. kann auch nur den Datenträger und die 
Beschreibung cinsenden. nur das Listing und kein 
Datenträger geht allerdings nicht. Die Redaktion 
wählt aus den eingereichten Programmen jeden Mo¬ 
nat ein Programm zum Toporogramm des Monats, 
dessen Autor dann die 1000 DM Honorar für den Ab¬ 
druck bekommt Aber auch die restlichen Einsender 
haben eine Chance, gutes Geld zu verdienen. För an¬ 
dere Programme, die wir abdruckcn. erhalt der Au¬ 
tor je nach Qualität und Umfang des Programms bn 
zu 500.- DM Honorar. 

So Uute, nun ran an die Tasten Eurer Keyboards 
und los gchts! Die Chancen sind für sehr gute Pro¬ 
gramme ausgezeichnet. Schicken Sie Ihre Program¬ 
me an das ATARI msgazin Postfach IM0. 7518 
Breiten. 
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LESERECKE 




Willkommen in unserer PD- 
Eckc! Wer gern mul ein Spiel¬ 
chen um Computer wagt o<ler 
gar zu Jen joystickrültclndcn 
Sptelcpmfis gehört, liegt dies¬ 
mal genau richtig Auf unseren 
neuesten drei PD- Disketten fin¬ 
den sich ausschließlich Games. 
Die STPD 4U so« ic unsere Jubi- 
liiumsdisketlc STPD 50 eignen 
sich nur für Besitzer eines Farb¬ 
monitors bzw Farbfernsehers 
mit Scartbuchsc oder Modula- 
tor. Das ist besonders erfreu¬ 
lich. da Spiele mit farbiger Gra¬ 
fik im Public-Domuin-Bcrcich 
sehr selten sind. Damit auch die 
Besitzer eines Monochrommo¬ 
nitors auf ihre Kosten kommen, 
bietet die STPD 4# eine kleine 
Sammlung von Games in der 
hohen Auflösung. 

STPD 43 (nur 
monochrom) 

Ruhige Hilndc. Stahlhütte 
Nerven und millimctcrgcnaucs 
Timing verlangt ” Anduril" vom 
Spieler. Das Programm erinnert 
ein «enig an den K-Bit-Klassi- 
ker "H.E R O.". Sic müssen 
Ihre Figur, einen mit Hügeln 
ausgestatteten Menschen, 
durch ein Höhlcnsvstcm schleu¬ 
sen Dabei gilt cs. eine Menge 
Hindernisse zu umgehen und 
nichts zu berühren (außer den 
Gegenständen, die man ein¬ 


sammeln soll). Sonst verliert 
man eines seiner Bildschirmle¬ 
ben. Das Schwierigste dabei ist 
die Steuerung, die sehr viel Ge¬ 
schick erfordert. 


Mit "Go Up!" liegt cm Public- 
Domain-Spiel vor. das die Idee 
des berühmten Klassikers "Lo- 
derunner" aufgreift Sic müssen 
eine kleine Figur über Plattfor¬ 
men. Leitern und Stangen be¬ 
wegen Im Raum sind einige 
Äpfel verteilt, die eingesam- 
melt werden müssen. Ist dies ge¬ 
schehen. erscheint eine Leiter, 
die aus dem Spielfeld heraus 
und in den nächsten Level führt. 
Wahrend des Games wird man 
ständig von computergesteuer¬ 
ten Figuren verfolgt Durch ge¬ 
schickte Manrtver muß man die¬ 


se immer wieder abschüticln 
Zu diesem Zweck kann man Lö¬ 
cher in den Boden sprengen, in 
welche die Verfolger dann hin- 
cinfallcn. Oft muß man auch 
Löcher sprengen, um über¬ 
haupt einen Apfel erreichen zu 
können. 

Diese Mischung aus Ge¬ 
schicklichkeit*- und Stratcgic- 
spicl verspricht lang anhaltende 
Motivation, zumal ein Editor 
integriert ist. mit dem sich eige¬ 
ne Spielfelder erstellen lassen. 

Wer kennt nicht "Scrabble”, 
das belichte Wortlcgcspicl? Die 
Variante "Scribblc" bietet zwar 
keinen Compulcrgcgncr. er¬ 
leichtert aber das Spiel wesent¬ 
lich Das Programm ist hübsch 
uufgcmacht und läßt sich mit der 
Maus bedienen. 

In der Art der beliebten Puz¬ 
zle-Spiele ist "Push Me" gehal¬ 
ten Bei solchen Games muß 
man durch Verschieben einzel¬ 
ner Tcilstückc eine bestimmte 


Ordnung wicdcrhcrstellen. die 
zuvor durch Mischen zerstört 
wurde. Ein Feld ist immer frei, 
so daß man ein Stück dorthin be¬ 
wegen kann. Das Besondere bei 
"Push Me” ist. daß die einzel¬ 
nen Teile verschieden groß 
sind. Dadurch muß man ganz 
neue Strategien entwickeln, um 
das Ziel zu erreichen. Ein Spiel 
für Denker! 

Das Grundprinzip bei "Tuz- 
zle" ist ähnlich Auch hier müs¬ 
sen einzelne Teile verschoben 
werden, und zwar die eines 


Rohrsystems Esgibt horizonta¬ 
le und vertikale Teile sowie 
Eckstückc in alle Richtungen. 
Ziel ist es nun. eine durchgehen¬ 
de Rohrverbindung vom linken 
bis zum rechten Rand des Fel¬ 
des hcrzustcllcn. So weit, so 
gut. Irgendein Idiot hat jedoch 
den Wasserhahn aufgedreht; 
das W'asscr fließt bereits durch 
das Rohr Man muß sich also 
beim Lcilunglegcn sputen und 
schneller sein als das W'asser. 
Dieses Game eignet sich für al¬ 
le, die einmal Klcmpncrwcrdcn 
wollen. Zu empfehlen ist cs 
auch Spielern, die gern unter 
Zeitdruck Höchstleistungen 
vollbringen 

STPD 49 (nur Farbe) 

W'ieder einmal bereitet ein 
Labyrinth dem Spielc-Frcak 
schlaflose Nächte und sorgt für 
klaustrophobischc Empfindun¬ 
gen In “Tunnelvision" von Da¬ 
vid Addison besteht Ihre Auf¬ 
gabe "lediglich" darin, aus dem 
IrTgarten zu entkommen. Na¬ 
türlich stehen Ihnen dazu einige 
nützliche Dinge zur Verfügung, 
so z.B. der short ränge Scanner 
und die Map-Funktion. Aller¬ 
dings sollte man immer auf die 
Battcnc achten, um zu wissen, 
ob man noch genügend Energie 
hat. Außerdem darf man die 
Schadensanzeige nicht aus den 
Augen verlieren. Wer nämlich 
zu schnell durchs Labyrinth 
läuft, rennt mit Sicherheit ab 
und zu gegen eine Wand Das ist 
der Gesundheit nicht gerade 
dienlich. 

Kennen Sie ”10000"? Dabei 
handelt cs sich um ein bekann¬ 
tes Würfelspiel Ziel ist es. so 
schnell wie möglich 10000 
Punkte zu erreichen. Gespielt 
w ird mit sechs Würfeln. Für je¬ 
de Eins erhalt man 100 Punkte, 
für jede Fünf SO. Ansonsten 
zählen nur Drcicrgruppcn (3x2 
- 200 Punkte. 3 x 3 - 300 Punk¬ 
te usw). Eine Ausnahme stellt 
hier die Eins dar: Drei Einser 
bringen nicht 100 Punkte, son¬ 
dern 1000! Man darf mehrmals 
würfeln. Erzielt man jedoch bei 
einem Wurf keine Eins, Fünf 
oder Dreiergruppc. hat man 
verloren und bekommt null 
Punkte. Der Reiz des Games 
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liegt also darin, rechtzeitig auf¬ 
zuhören. 

Motclsoft hat dieses Würfel¬ 
spiel auf den Computer umge¬ 
setzt. Bis zu vier Personen kön¬ 
nen teilnehmen. Die Grafik ist 
hervorragend und bietet viele 
Farbcffckte. Spictspaß ist ga¬ 
rantiert! 


STPO 30 (nur FartteJ 

Kennen Sie die Halbwertszeit 
von Radium? Wo wurde Jean 
Maral ermordet? Wer führte 
den letzten Indiandcraufstand 
an? Etwa Ronald Reagan? Wer 
ist der Begründer der Psycho¬ 
analyse? Sigmund Freud oder 
Siegfried Freud? Oder war es 
doch Siegbert Leid? Solche und 
ähnliche Fragen finden Sie bei 



Ein Fragaagial für 4 lat "Quizzy-Quiz" auf STPO BO. Damit • 
nicht langweilig wird, können nana Fregan eingegeben werden. 


"Quizzy-Quiz" von Harald 
Brcitmaycr Maximal vier Teil¬ 
nehmer können Fragen aus ei¬ 
ner Wand voller Fragezeichen 
auxwähkn. Diese sind dann in¬ 
nerhalb eines Zeillimils zu be¬ 
antworten Je schneller man die 
richtige Losung cingibt. desto 
mehr Punkte erhält man. Ab 
und zu tauchen auch Risikofra¬ 
gen auf. bei denen man einen 
Teil seiner bisher erreichten 
Punktzahl cinsctzcn darf. Hier 
kann man viel gewinnen, aber 
auch viel verlieren. 

Grafik und Sound sind her¬ 
vorragend (animierte Grafik. 
Farbcffckte). Damit das Spiel 
nie langweilig wird, besteht die 
Möglichkeit, mit dem Editor 
neue Ouizfragen einzugeben, 

Frank /immer 



SoftSynth 

Musikeditoren gibt cs schon 
eine ganze Reihe für den XL/ 
XE. sowohl unter den kommer¬ 
ziell erhältlichen als auch unter 
den PD-Programmcn. Dabei 
bildete bislang die Compiler- 
Sprache M ASIC von R + E Soft¬ 
ware den Standard Jetzt schickt 
sich aber ein PD-Programm an. 
MASIC den Rang abzulaufen 

Es handelt sich dabei um den 
in der letzten PD-Ecke ange- 
kundigten Interpreter "Soft- 
Synth". Mit ihm lassen sich 
Sounds erstclkn. die man dem 
kleinen ß-Bit-Atari bislang gar 
nicht zugetraut hat. Ähnlich wie 
auf dem Amtga ist es nun näm¬ 
lich möglich, eigene Wellcnfor- 
men zu kreieren. Das bedeutet, 
daß man theoretisch jeden Ton 
und jedes Geräusch auf dem 
Computer nachahmcn kann. 
Der XL/XE bietet diese Eigen¬ 
schaft leider nicht hardwaremä- 
ßig wie der Amiga: sie muß also 
Uber ein Programm simuliert 
werden. Deshalb sind bei 
'SoftSynth" der Klangviclfalt 
Grenzen gesetzt. Doch dazu 
später mehr 


"SoftSynth" wurde von Chri¬ 
stian Nicbcr aus Berlin ge¬ 
schrieben Es glkdcri sich in 
drei voneinander abhängige 
Tcik. Mit dem menügesteuer- 
ten Schwingung»- und Hüllkur- 
veneditor kann man die namen- 
gebenden Daten erstellen. Mit 
dem Composer lassen sich die 


Musikstücke cingcben und edi¬ 
tieren. Gespielt werden sic mit 
dem im Composer-Teil inte¬ 
grierten Interpreter. 

Bootet man “SoftSynth". er¬ 
scheint nach einiger Zeit das 
Hauptmenü. Von hier gelangt 
man durch Eintippen des An¬ 
fangsbuchstabens zum Compo¬ 
ser. Editor. DOS oder zum spä¬ 
ter beschriebenen Basic-Ein- 
bau-Utility. Mit der O-Tastc 
lassen sich Ladegeräusch. Ta- 
stenklkk und Softscrolling be¬ 
einflussen. Die beiden letztge¬ 
nannten Optionen sind nur auf 
den XL/XE-Rcchncm möglich. 

Kommen wir nun zu den ein¬ 
zelnen Teilen, wobei ich aus 
Platzgrundcn nicht auf den Edi¬ 
tor eingehen möchte. Die beim 
Verlag erhältliche Systemdis¬ 
kette bietet aber eine Komplctt- 


bcschreibung von "Softsynth". 
die auch die Funktionen des 
Editors ausführlich erklärt. 

Der Composer 

Wie bei Atari-Basic oder 
"Turbo Basic XL/XE" handelt 
es sich hier um einen zeiknnum- 
memorientierten Editor. Dabei 


sind Nummern von 0 bis 32767 
erlaubt. Zur Wahrung der 
Übersichtlichkeit darf immer 
nur eine Anweisung pro Zcik 
erfolgen Fehlerhafte Zeilen 
werden unmittelbar nach der 
Eingabe erkannt Beim Eintip- 
pen von Anweisungen oder Be¬ 
fehlen kann man Leerzeichen 
grundsätzlich weglassen. 

Der Composer versteht die 
folgenden Editorbefehle (n und 
m stehen für natürliche Zahlen; 
Angaben in Klammem sind 
durch entsprechende Werte zu 
ersetzen: bei Parametern, die 
nicht cingcgebcn werden, 
nimmt das Programm Standard¬ 
werte an). 

USTlkJ 

Syntax: 

LIST *Device: Filcnamc. 


Ext.n.m 

Bcispick: 

LIST 
LIST 100 

LIST *D:MUS!K.LST.100.200 
Diese Anweisung gibt die 
Zeilen n. m auf das Device aus. 
Standardwerte sind Device “ 
E:. n “ I. m «■ 32767. LIST n 
gibt nur eine Zeile aus. LIST n. 
dagegen das Listing von Zeile n 
bis zum Ende des Programms. 

Dieser Befehl läßt sich auch 
cinsetzen. um bestimmte Pro¬ 
grammteile später zusammen- 
zu fügen 

S AV E 

Syntax: 

SAVE * Device: Filcnamc. Ext 
Beispiel: 

SAVE #D:MUSIK SYN 

Ein Musikstück wird im inter¬ 
nen Format abgespeichert. 



LOAD 

Syntax: 

LOAD #Device:Filenamc.Ext 
Beispiel: 

LOAD *D:MUSIK.SYN 
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tim im internen Format abge¬ 
speichertes Musikstück wird ge¬ 
laden 

NEW 

Dieser Befehl löscht den Pro¬ 
grammspeicher 

E-LAY I P 1 

Syntax: 

Pl.AY ♦ Device :Filcname. Ext, 
Device.n 

Beispiele: 

PLAY 
PLAY 100 

PLAY *D MUSIK SYN.D2:. 
100 

Dieser Befehl ruft den Inter¬ 
preter auf. der dann das Musik¬ 
stück abspielt. Ein sofortiger 
Abbruch ist mit der BREAK- 
Tastc möglich Zuvor werden 
die für die Komposition not¬ 
wendigen Schwingungsformen 
und Hüllkurven geladen, sofern 
sic sich nicht schon im Speicher 
befinden. Als Standard wird an¬ 
genommen. daß das Musikstück 
im Speicher abgespielt werden 
soll Bei Eingabe eines File-Na¬ 
mens wird zuerst das betreffen¬ 
de Stück geladen Die zweite 
Device-Angabe (ohne Doppel¬ 
kreuz) besagt, woher die 
Schwingungsformen und 

Klangfarben geladen werden 
sollen. Die Zcilcnnummcr gibt 
an. ab welcher Zeile das Musik¬ 
stück gespielt werden soll. 

EXIT 

Damit verlaßt man den Com¬ 
poser Das HauptmenU wird 
von der Diskette geladen. 

EDIT 

Dieses Kommando ruft den 
Editor auf. 

Soviel zu den Edilorbefchlen. 
Kommen wir nun zu den Musik¬ 
anweisungen. Um einen Ton zu 
erzeugen, ist zunächst eine An¬ 
zahl von Parametern notwen¬ 
dig. Sic sollen im folgenden be¬ 
sprochen werden. 

Tonkanal 

Eis stehen in allen Parametern 
vier unabhängige Tonkanälc 
zur Verfügung 

Frequenz (Note) 

Sie darf theoretisch zwischen 
0 und 4000 Hz betragen und 
wird bis auf 0.15 Hz genau ange- 


nahert. Die Töne der C-Dur- 
Tonlcitcr erhalten einfach ihren 
Namen (C. D, E, F. G, A. H). 
Halbtönc markiert man durch 
ein angehangtes Doppelkreuz 
(C*. D*. F#. G*. A#). Soll 
eine andere als die grundlegen¬ 
de Oktave (definiert durch C = 
261 Hz) zur Anwendung kom¬ 
men. muß ihre Nummer hinter 
die Bezeichnung des Tons ge¬ 
setzt werden. CI bedeutet also 
eine Oktave höher als der 
Grundion, C-3 drei Oktaven 
tiefer. Zulässig sind Werte von 
-9 b» 4. 

Es gibt auch die Möglichkeit, 
eine Frequenz direkt cinzugc- 
hcn. indem man sic mit einem 
Apostroph kennzeichnet (z.B. 
'100 für 100 Hz). Sollte sie mit 


einer Note Uhcreinstimmcn. so 
wird beim Listen die Note und 
nicht die Frequenz ausgegeben. 
Durch die interne Kodierung 
kann es pussicrcn. daß der geli¬ 
stete Wert um 1/10 Hz abweicht. 

Schwingungsform und 
Hüllkurve 

Für diese beiden Parameter 
müssen die Namen bereits mit 
dem Editor erzeugter Dateien 
angegeben werden 

Lautstarke 

Sic kann Werte von 0 bis 15 
annchmcn. 

Tondaucr 

Sic wird in l/50Sckunden. so¬ 
genannten Jiffics angegeben 
und darf I bis 16 000 Jiffics be¬ 
tragen. Bei großen Werten tre¬ 
ten Differenzen zum mitgeteil¬ 


ten Wert auf. 

Wartezeit Ns zum nächsten Ton 

Auch sic wird in Jiffics ange¬ 
geben Zulässig sind Werte von 
0 Ns 65535. Die Wartezeit ist 
nicht zu verwechseln mit der 
Tondaucr. Ist sic beispielsweise 
kürzer als die Tondauer, so 
kann auf einem anderen Kanal 
ein neuer Ton angeschlagen 
werden. während der erste noch 
weiter erklingt 

Die Parameter werden, 
durch Kommas getrennt, in der 
aufgeführten Reihenfolge an- 
cinandcrgchängt Die Syntax 
einer Tonanweisung sicht also 
folgendermaßen aus: 

(Zcilcnnummcr) (Tonkanal), 
(Note). (Schwingung), (Hüll- 

•' * 


kurve). (Lautstärke). (Dauer), 
(Wartezeit) 

Beispiel: 

10 I ,Cl.SINUS,PERCUS. 15, 
100.150 

In Zeile 10 wird auf Kanal 1 
ein eingestrichenes C mit der 
Schwingung SINUS, der Hüll¬ 
kurve PERCUS. der Lautstärke 
15 (Maximum), einer Tondauer 
von 100 Jiffics (entspricht 2scc) 
und einer Wartezeit von !50Jif- 
fics (3 sec) ausgegeben. 

Da es sehr umständlich wäre, 
für jeden Ton eine solche Zeile 
einzutippen, können konstante 
Parameter mit der SET-Anwei¬ 
sung festgclcgt werden 

SET 

Syntax: 

SET (Tonkanal), (Schwin¬ 


gung). (Hüllkurve). (Lautstär¬ 
ke). (Dauer). (Wartezeit) 

Beispiel: 

SET 1 .SINUS.PERCUS. 15. 

100.150 

Hier wurden alle Parameter 
des zuvor aufgeführten Bei¬ 
spiels festgclcgt. Die Tonanwei¬ 
sung verkürzt sich somit auf fol¬ 
gende Angabe: 

20 1.CI 

Es ist sogar möglich, die 
Nummer des Tonkanals wegzu¬ 
lassen. Unsere Zeile lautet dann 
nur noch: 

200 

In diesem Fall wird die Num¬ 
mer des Tonkanals aus der zu¬ 
vor cingcgcbcncn Tonanwei¬ 
sung übernommen. Fehlt bisher 
eine Tonanweisung, kommt 
Tonkanal I zum Einsatz. Beim 
Listen wird der Tonkanal in je¬ 
dem Fall ausgegeben. 

Der SET-Befchl laßt sich 
selbstverständlich an mehreren 
Stellen im Listing verwenden. 
Es ist auch möglich, einem ein¬ 
zelnen Ton vom Standard 
(SET) abweichende Parameter 
zuzuweisen. 

Beispiele: 

30 CI.RECHTECK (Schwin¬ 
gung) 

30 C1..PF.RCUS2 (Hüllkurve) 
30 CI .RECHTECK, PER- 
CUS2 (Schwmgungsdaucr 
und Hüllkurve) 

30 CI.15,180.200 (Lautstärke, 
Tondaucr und Wartezeit) 

30 CI. 180.200 (Tondaucr und 
Wartezeit) 

30 CI.200(Wartezeit) 

Natürlich lassen sich die drei 
ersten und letzten Möglichkei¬ 
ten beliebig komNnicrcn. Es ist 
nur darauf zu achten, daß 
Schwingungsform und Hüllkur¬ 
ve vor den Zahlenwerten ste¬ 
hen Wird genau ein Zahlen- 
wert gefunden, interpretiert ihn 
das Programm als Wartezeit. 
Zwei Werte werden als Tondau¬ 
er und Wartezeit gedeutet, drei 
als I^autvtärkc. Tondaucr und 
Wartezeit. 

REPEAT 

Normalerweise wird ein Ton 
nach Ablauf der Tondaucr ab- 
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RETURN. MARI od»r RIIOP« 


D*r Musiker wird durch grafische Darstellungen am Monitor 
unterstützt. 


geschaltet Will man jedoch er¬ 
reichen. daß er nach dieser Zeit 
von neuem beginnt (etwa zur 
Erzielung eine« Balalaika-Ef¬ 
fekt»), hangt man einfach die 
Zeichen ,< an die Tonan Wei¬ 
sung. Der Ton wird dann »lan¬ 
ge gespielt. bis sein Abbruch er¬ 
folgt oder auf demselben Ton- 
kanat ein neuer Ton auftritl. 

Beispiele: 

30 Cl,< 

30 CI,RECHTECK. 1H0.200.< 
GLISSANDO 

Ein Glissando (kontinuierli¬ 
ches Verändern der Tonhöhe) 
erzeugt man. indem man hinter 
einer Tonanweisung folgendes 
cingibt: 

,> (Note),(Dauer) 

Beispiel: 

30Cl,>C-2.IOO 

Diese Anweisung erzeugt ei¬ 
nen Ton. dessen Höhe inner¬ 
halb von 100 Jiffics (2 scc) von 
CI auf C-2 absinkt. Optional 
kann noch ein zweiter Wert an- 
gcfilgt werden. der von -127 bis 
127 reichen darf und auf kom¬ 
plexe Weise den Verlauf des 
Glissandos angibt. 

GLISSANDO und REPE AT 
lassen sich auch kombinieren 
In diesem Fall muß das RE- 
PEAT-Zeichcn zuerst cingcge- 
ben werden. 

Kommen wir nun zu den an¬ 
deren Musikanweisungen 

OFF 

Syntax: 

OFF (Tonkanal) 

Beispiel: 

OFF 1 

Schaltet einen Ton auf dem 
angegebenen Tonkanal ab. 

VIB 

Syntax: 

VIB (Tonkanal). (Schwingung! 
(Tiefe), (Vibrato-Pcnodc) 

oder 

VIB (Tonkanal). (Schwingung) 
(Hüllkurve). (Tiefe), (Vibralo- 
Penode). (Hüllkurvcnperiodc) 

Beispiele 

10 VIB l.SINUS.2.10 

10 VIB 1.SINUS.PF.RCUS.2. 

10.100 

Die Anweisung erzeugt ein 


Vibrato (Frequenzmodula¬ 
tion). Jede danach auf dem 
Tonkanal gespielte Frequenz 
wird mit der angegebenen 
Schwingungsform moduliert 
(abgcwandclt). Die Vibrato- 
Ticfc (0 bis 9) gibt an. wie stark 
dies geschehen »II. die Vibra¬ 
to-Periode (2 bis 1000) besagt, 
wie viele Jiffies ein Durchlauf 
der frequenzmodulierenden 
Schwingung dauern »II. 

Wird eine Vibrato-Hüllkurve 
verwendet. » kann diese die 
Frcqucnzändcrungen. die 
durch die Schwingungsform 
verursacht sind, zeitweise be¬ 
grenzen. Dies erlaubt z.B. ein 
mit Verzögerung cinsetzcndcs, 
stärker oder schwächer werden¬ 
des Vibrato Die Hüllkurvcnpe- 
node gibt an. wie lange ein Hüll- 
kurvendurchlauf dauern »II. 

Übliche Werte für die Vibra- 
to-Ticfc sind 1 bis 3, für die Pe¬ 
riode I0bis20. V IB (Tonkan.il) 
OFF schaltet das Vibrato auf 
dem angegebenen Tonkanal ab. 

Beispiel: 

VIB I OFF 

INT 

Syntax: 

INT (1. Kanal). (2. Kanal). 
(Differenz) 

Beispiel: 

INT 2.1.1.5 

Jede Frequenz, die auf dem 
zweiten angegebenen Kanal ge¬ 
spielt wird, überträgt der Inter¬ 
preter. um die Differenz in Hz 


erhöht, auf den ersten Dies er¬ 
zeugt einen Intcrfercnzeffckt 
(Schwebung). Voraussetzung 
ist. daß man für den ersten cin- 
gcgcbcncn Tonkanal mit SET 
Standards definiert hat. von de¬ 
nen nur die Schwingungsform 
übernommen wird. Alle ande¬ 
ren Parameter stammen vom 
zweiten festgesetzten Kanal. 
Auf diese Weise kann man In¬ 
terferenzen zwischen verschie¬ 
denen Schwingungen erzeugen. 
Normal sind Diffcrcnzwcrtc 
von 0 bis 3 Hz Kommt dieser 
Effekt zur Anw endung, darf auf 
dem ersten Kanal kein Ton ge¬ 
spielt werden: andernfalls wird 
INT abgeschaltct. 

PHAS 

Syntax: 

PHAS (Schwingungsform). 
(Hüllkurve). (Periode) 

Beispiel: 

PHAS RECHTECK SOFT.20 

Diese Anweisung erzeugt ei¬ 
nen Phasing-Effekt (kontinu¬ 
ierliches Verändern der Schwin¬ 
gung) Die Lautstarke eines auf 
Kanal 3 gespielten Tons verteilt 
sich auf die gerade verwendete 
Schwingung von Kanal 3 und die 
unter PHAS genannte, die auf 
Kanal 4 generiert wird. Die an¬ 
gegebene Hüllkurve bestimmt 
den Verlauf zwischen den bei¬ 
den Klangfarben Beträgt der 
momentane Hüllkurvcnwcrt 
15. » wird nur die Schwin¬ 
gungsform von Kanal 3 gespielt, 
bei 0 nur die von Kanal 4. Alle 
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anderen Werte erzeugen Misch- 
formen Die Periode gibt die 
Dauer eines Hüllkurv cndurch- 
laufs in Jiffics an. Bei Verwen¬ 
dung dieses Effekts kann auf 
Kanal 4 kein Ton gespielt wer¬ 
den. 

PHAS OFF 

Schaltet den Phasing-Effckt 
ab. 

SPF.Ep 

Beispiel: 

SPEED 2 

Bestimmt die Geschwindig¬ 
keit. mit der ein Musikstück ab¬ 
gespielt wird. Eine Grundfre¬ 
quenz von 200 Hz wird durch 
den angegebenen Werl geteilt. 
Bei SPEED I kommen al» 
Funktionen wie Hüllkurven- 
konuolle und Vtbruto 200mal 
pro Sekunde zur Ausführung; 
ein Jiffie entspricht nur noch 1/ 
200 Sekunde. Die Geschwindig¬ 
keit wird bei jedem PLAY auf 4 
initialisiert. Bei SPEED I kann 
cs Vorkommen, daß die Musik 
etwas aus dem Takt gerät, wenn 
viele Funktionen gleichzeitig 
bearbeitet werden müssen. 

MOD 

Syntax: 

MOD (Kennziffer) 

Moduliert alles, was auf den 
Kanälen 3 und 4 gespielt wird, 
zusammen. Hier die verschiede¬ 
nen Kennziffern: 

0 keine Modulation: 
Initialisierungszustand 

1 Ringmodulation (multiplika¬ 
tive Mischung) 

2 unharmonische (Noisc-)Mo- 
dulalion 

3 sehr unharmonische Modula¬ 
tion 

KW 

Syntax: 

KW' (I Wartezeit). (2. Warte¬ 
zeit) 

Beispiel. 

KW 2.2 

KW steht für Kanalwcchsel. 
d.h.. cs werden abwechselnd 
Kanal 1 und 2 eingeschaltet 
Während der ersten Wartezeit 
(angegeben in Jiffies) ist 1 akti¬ 
viert. 2 nicht Während der 
zweiten Wartezeit wird dann 2 
ein- und I abgeschaltct usw. Be- 
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sonders interessante Effekte 
lassen sich erzeugen, wenn man 
KW mit SPEED I verwendet. 

KW OFF 

Schaltet den Kanalwcchscl 
ab. 

ECHO 

Syntax: 

ECHO (I. Tonkanal). (2. 
Tonkanal). (Verzögerung) 

Beispiel: 

ECHO 2.1.10 

Erzeugt einen Echo-Effekt. 
Alle Tonanweisungen und 
sämtliche SET-. VIB- und INT- 
Befchle. die auf dem zweiten 
Kanal zur Ausführung kom¬ 
men. werden nach der angege¬ 
benen Verzögerung auf dem er¬ 
sten Kanal wiederholt. So ist cs 
möglich, eine Melodie mit an¬ 
deren Parametern nochmals 
spielen zu lassen. wenn die SET• 
Anweisungen für die beiden 
verwendeten Schwingungsfor¬ 
men vor dem ECHO-Befchl 
ausgeführt werden. 

TRACK 

Beispiel: 

TRACK I 

Definiert den Anfang eines 
Tracksund weist ihm eine Num¬ 
mer zu. Tracks dürfen von I bis 
32 numeriert sein. Es gibt die 
Möglichkeit. verschiedene 
Tracks fcstzulcgcn. Darunter 
versteht man Tonsequenzen, 
die an verschiedenen Stellen im 
Musikstück stehen, von denen 
aber mehrere gleichzeitig abge¬ 
spielt werden können, wenn sic 
verschiedene Tonkanälc ver¬ 
wenden. Sic lassen sich auch be¬ 
liebig wiederholen sowie an- 
und abschalten 

Das Track-Konzept erlaubt 
cs, ein mehrstimmiges Musik¬ 
stück Stimme für Stimme cinzu- 
geben oder eine sich immer wie¬ 
derholende Begleitung nur ein¬ 
mal cinzutippcn. 

TRQN 

Beispiel: 

TRON I 

Schaltet den Track mit der an¬ 
gegebenen Nummer an. 

TR OFF 

Beispiel: 

TROFF I 


Schaltet den Track mit der an¬ 
gegebenen Nummer ab. 

END 

Dieser Befehl markiert das 
Ende eines Tracks Dieses wird 
automatisch angenommen, 
wenn eine neue TRACK-An¬ 
weisung auftritt 

Wird END nicht innerhalb ei¬ 
nes Tracks ausgefühn. erfolgen 
die Beendigung des Musik¬ 
stucks und die Rückkehr zum 
Editor. 

; (Semikolon) 

Der Strichpunkt leitet eine 
Bemerkung ein. Der Interpre¬ 
ter ignoriert den darauffolgen¬ 
den Text. Dieser Befehl ent¬ 
spricht dem REM-Kommando 
in Basic. 

? (Fragezeichen) 

Syntax: 

? (Dauer in 1/10 Sekunden): 
(Text) 

Beispiel: 

10 ? 20: HALLO 

Gibt einen Text auf dem Bild¬ 
schirm aus. Wahrend der Zeit 
der Tcxtdarstellung kann keine 
Musik gespielt werden. Es ste¬ 
hen 6 Zeilen mit jeweils 20 Zei¬ 
chen zur Verfügung. Das Zei¬ 
chen / setzt den darauffolgen¬ 
den Text an den Anfang einer 
neuen Zeile. 

Es können nur Großbuchsta¬ 
ben ausgegeben werden Mil 
groBen/klcincn und normalen/ 
inversen Buchstaben lassen sich 
vier verschiedene Farben erzeu¬ 
gen (s. Basic). Sollte die Text- 


darstellung zu lange dauern, 
kann man sie mit jeder Taste ab- 
brechcn. 

Kommen wir nun zu den rest¬ 
lichen Direkt-Bcfehlcn 

ENTE R(EJ 

Syntax: 

ENTER »Device Filename. 
Ext 

Beispiel: 

ENTER »DMUSIK.LST 

Liest zuvor mit LIST abge¬ 
speicherte Zeilen ein. Das Mu¬ 
sikstück im Speicher wird nicht 
gelöscht. Dieser Befehl dient in 
erster Linie dem Zusammenfü¬ 
gen von Kompositionen oder 
Teilen davon. 


DIR 

Beispiele: 

DIR 

DIR D2:*.* 

DIR VS 

Gibt die Directory aus. Op¬ 
tional kann man die Bezeich¬ 
nung einer anderen Diskcltcn- 
station und/oder ein Suchkrite¬ 
rium angeben. 

NUM 

Syntax: 

NUM (Zcilcnnummcr). (Inkre¬ 
ment) 

Beispiele: 

NUM 

NUM 100.2 
NUM 1000 

Gibt automatisch Zeilen- 


"Softaynth" wurde Jetzt ml» Pubttc-Domein-Progrwmm freige¬ 
geben 
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<»>«VIC-(INBAU 



<D> OS 


• • 
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• • 


Ct» Christian Nlst.tr lies 


nummern vor. beginnend mit 
der angegebenen, zu der nach 
jeder korrekten Eingabe das 
festgesetzte Inkrement addiert 
wird Dieser Vorgang wird ab¬ 
gebrochen, wenn eine schon be¬ 
stehende Zeile gelöscht werden 
könnte Der Standardwert für 
das Inkrement betragt 10. der 
für die erste Zcilcnnummcr ist 
die kleinste durch 10 teilbare 
Nummer, die auf die höchste 
bisher verwendete folgt. 

SIZE 

Auf diesen Befehl hin wird 
der noch freie Speicherplatz in 
Bytes ausgegeben. 

REN 

Syntax: 

REN (Zcilcnnummcr). (Inkre¬ 
ment) 

Beispiele: 

REN 
RENS 
RF.N 1000.10 

Numeriert die Zeilen eines 
Musikstücks neu. Der Stan¬ 
dardwert für die erste Zeilen- 
nummer und das Inkrement be¬ 
tragt 10. 

IE 

Syntax: 

TP (Anzahl Halbtönc) 

Beispiele: 

TP 6 
TP 0.7 
TP-12 

Transponiert das Musikstück 
um die angegebene Anzahl von 
Halbtöncn Dabei kann jede be¬ 
liebige Dcztmalzahl verwendet 
werden. Deshalb eignet sich 
dieser Befehl auch zum Stim¬ 
men an anderen Musikinstru¬ 
menten. Glissandi werden nicht 
korrekt transponiert! 

REP 

Syntax: 

REP (Schwingung). (Schwin¬ 
gung) 
oder 

REP (Hüllkurve). (Hüllkurve) 
Beispiel: 

REP SINUS.RECHTECK 

Ersetzt die erste Schwingung/ 
Hüllkurve bei jedem Auftreten 
durch die zweite. 

Wenn REP häufig benutzt 
worden ist, kann cs aus Spei- 
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OTTO 


"lOOOO", da» bmllmbte Würfelspiel auf dem ST. Da» 
PD-Programm auf STPO 49 xelchnet »Ich vor allem 
durch die Qrafik au». 


STPO 40 (Farbo) 


STPO SO (Farbe) 


STPO 51 < Farbe) 


Anduril: 

Schleusen Sie Ihre 
Spiclfigur ohne anzuecken 
durch ein 
großes Labyrinth. 

Co Up: 

Geschicklichkeitsspiel 
ün Lode-Runner-Stil. 

ScribbU 

Computerisiertes 

Scrabble. 

Push Me: 

Verse hie bespiel für Denker 

Tuzzlt: 

Bauen Sie eine Rohrleitung. 
Aber Vorsicht' 

Das Wasser lauft bereits. 


Tunnet vmon 
Finden Sie Ihren Weg 
durch ein 3-dimensionales 
Labyrinth 

Verschiedene Anzeigen 
erleichtern Ihnen 
das Leben. 


Quizzy-Quiz: 

Eine der besten 
Trisrial-Pursuit-Varianten. 
die für den ST crhiltich sind 
Übertrifft die meisten 
kommerziellen Programme 
dieser Art bei weitem 


Der Super-Sptelesamplcr 
mit drei aufwendigen 
Spielen auf einer beidseitig 
beschriebenen Diskette. 

Sotilmre ist das 
altbekannte Dcnkspicl. 
Bauer ist eine bunte 
Mischung aus Schach und 
Fuchsjagd. In Schiebung 
schließlich Übernehmen Sie 
das Geschäft eines 
Bulldozerfahrers. Ein Spiel 
mit vielen Levets und stei¬ 
gendem Schwierigkeitsgrad 
Alle Spiele verfügen Uber 
eine phantastische Grafik 
und einen hohen Spielwen. 


10000 

Das beliebte Würfelspiel 
in einer grafisch einmalig 
gestalteten PD-Veruoo 


Bitte verwenden Sie den Bestellschein S.97 


Jede Disk nur DM 1Z 

























LESERECKE 


cherplatzgründcn nötig sein, 
mil dem Befehl PLAY! alle 
Schwingungsformen und Hüll* 
kurven neu laden zu lassen. 
PLAY! oder P! kann wie PLAY 
verwende! werden. 

Es ist möglich, mehrere Edi- 
torbcfchlc auf einmal cinzugc- 
bcn. indem man sic durch einen 
Schrägstrich (/) irenni. Sie kom¬ 
men dann nacheinander zur 
Ausführung Dazu ein Beispiel 

LOAD #D: MUSIK SYN7 
REP SINUS. RECHTECK/TP 
-6/PLAY 


Editorbefehle können sogar 
vom Musikstück aus abgearbei¬ 
tet werden. Man muß ihnen nur 
die Zeilcnnummcr und einen 
weiteren Schrägstrich voran¬ 
stellen Sobald der Interpreter 
auf eine solche Zeile trifft. über¬ 
gibt er die Kontrolle an den Edi¬ 
tor und laßt diesen den (die) an¬ 
gegebenen Befehl(e) ausfüh- 
rcn. Diese Funktion eröffnet 
zahlreiche Möglichkeiten. Da¬ 
zu zählen beispielsweise der 
Aufruf eines Musikstücks von 
einem anderen aus. endlose 
Transponicrschlcifcn und eine 
automatische Demonstration, 
die eine Auswahl von Stücken 
ladt und vorspiclt. Dazu zwei 
Beispiele: 

100/PLAY #D:MUSIK2.SYN 
100 /TP—»/PLAY 

Basic-Einbau 

Mit einem speziell erstellten 
Utility ist cs auch möglich, ferti¬ 
ge Musikstücke in eigene Basic- 
Programme einzubauen. Dazu 
ruft man vom "SoftSynth"* 
Hauptmenü aus den Pro¬ 
grammteil Basic-Einbau auf. 
Hat sich das Utility gemeldet, 
gibt man den Namen des ge¬ 
wünschten Musikstücks ein und 
lädt dieses sowie die benötigten 
Schwingungsformen und Hüll¬ 
kurven. 

Auf der Zicldiskette erzeugt 
Baste-Einbau nun zwei Datei¬ 
en Die erste enthalt das Musik¬ 
stück samt Schwingungsfor¬ 
men. Hüllkurven und Interpre¬ 
ter. In der zweiten findet sich ei¬ 
ne kurze Basic-Routinc in geli¬ 
stetem Format, die für das La¬ 
den und die Initialisierung von 


Musik und Interpreter sorgt. 
Sind die Dateien geschrieben, 
initialisiert man das System neu. 
lädt das Basic-Programm und 
gibt folgendes ein: 

ENTER “DLOADERLST" 

Daraufhin wird die Lade- und 
Initialisicrungsroutinc zum Pro¬ 
gramm hinzugefügt Sie bean¬ 
sprucht die Zeilen 3000t) und 
30010. 

An den Anfang des eigenen 
Werkes stellt man den Befehl 
GOSUB 30000. Nach dem Start 
ladt das Programm Musik und 
Interpreter in den oberen Spei¬ 
cherbereich. Natürlich muß die 
Musikdatei auf der Diskette 
vorhanden sein. Je nach Länge 
der Komposition stehen ca. 6 
KByte weniger an freiem Spei¬ 
cher zur V erfügung. 

Abgespielt wird das Stück mit 
folgendem Befehl: 

A = USR(PLAY.n) 

Hier steht n für die Zcilen- 
nummer. ab der dies erfolgen 
soll. Ein Abbruch ist mit den Ta¬ 
sten SELECT. OPTION oder 
START möglich. 

Wie bereits erwähnt, enthält 
unsere Programmdiskette eine 
noch ausführlichere Anleitung 
zu “SoftSynth". Um sic zu le¬ 
sen. lädt man von Basic aus das 
Programm README.BAS. 
Selbstverständlich sind auch die 
Funktionen des Editors erklärt. 
Alle besprochenen Funktionen 
beziehen sich übrigens auf die 
neue, verbesserte Version des 
Programms Bei der alteren 
Fassung fehlt unter anderem die 
Möglichkeit. Musikstücke in ei¬ 
gene Basic-Programme cinzu- 
baucn Die neue Ausführung 
soll laut Autor fehlerfrei sein. 
Die Investition von läppischen 
10.- DM für dieses Superpro¬ 
gramm lohnt sich allemal 

Wer Interesse an Hinter- 
grundmformationen zu “Soft¬ 
Synth“ hat. kann diese gegen ei¬ 
nen Unkostenbeitrag von 10.- 
DM von mircrhalten. Das Geld 
sollte auf das Giro-Konto. Nr. 
170069132. bei der Kreisspar- 
kassc Plön. Zweigstelle Lütjen- 
bürg, überwiesen werden 
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XL/XE i 


(-) 

Populus 

EA 

(1) 

F-IOFalcon 

Mlrror Soft 

( 2 ) 

Leisure Larry II 

Sierra 

(-1 

Archipelagos 

Logotron 

13 ) 

Manhunter 

Sierra 

<«) 

F-16 Combat Pilot 

Oigital Intigr. 

(-) 

Oregon Ninja 

Oe een 

(-) 

Mayday Squad 

Tynesoft 

(7) 

Elite 

Flrebird 

(9) 

Thunderblade 

U.S.Oold 

(4) 

Taipel 

RAE 

(D 

Draconus 

Zeppelin 

(-) 

Starwars 

Domerk 

( 2 ) 

Herbert 

AMC 

(-) 

Llghtraces 

RAE 

(S) 

Speed Run 

Red Rat 

m 

Winter Events 

Anco 

i«) 

Zybex 

Zeppelin 

( 3 ) 

FIJI 

RAE 

18 ) 

Sherlock Holmes 

RAE 


io. 


Ali« Leser des ATARImagazins sind aufgerufen, ihre Stimme zur 
Ermittlung der monatlichen TOP TEN abzugeben 
Schreiben Sie Ihr Lwblingsspief auf eine Postkarte und senden Sie 
diese an ATARI magazm Stichwort Atan TOP TEN. Postfach 16 40. 
7518 Bretten 

Unter den Einsendern werden je 5 Disketten aus unserem PO- 
Angebot für XL/XE und ST verlost Die Gewinner vom letzten Mal 
wurden von uns schriftlich benachrichtigt 
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LESERECKE 


DAS 

TURBO-TAPE- 

SYSTEM 

FÜR 

DEN 

ATARI XL/XE 


MIT 

DATASETTE: 



BtiiirirM] Ml ilo#fn voAonfflM 
innovativen AufiMchnun^v- 
trertahren, eowie Aitf 
optimalen IImiIwmi I flunm 
■MOMT.OA 
(ton ersten effektiven und 

Auto ll luvtrthtlQfln 
OeteeeWenbearhtounlger Wir 
(tan ATARI XL/XE dar' 

• lOmalsc h neteres LOAD* SAVE 
(Ubertragungarele 6000 Baud l 

• Geringste AnttkgkM gegenüber 
dnttchm Störungen 

U- B aufgrund von Qtocrtouf 
Schwankungen. schlechter 
BandquaktAt) 

non® u«er»K:nefTwn ourcn 
•rWüuiv® Pvont r o*enncncungan 

• Grofle AnwendertreundicNieil 
dank komfortabler Manu- 
Steuenaig 

V vwwmm jn««n<j*rtcnrjin*.inr 
Normalbetneb der Datasette a 
möglich ■ 

• Optwc/ve Kontrolte jx) 
apezteiv Audo-Kanai als 
akustischer MonMof 

• Ehiachster AnacNuB ctoa 
Interfaces an Detaaettaneteckv 
und sartaaen ATA» Port, 
sowie dtfcli probtemioees 
AnlOtan eines einzigen Kabels 

• Komplettangebot 

SMB-Bat/«e<se 
mri aganam Oaklust 

(Software in Maachnencode. 
demnächst ev zusätzlich ala 
Steckkarte verKgbar) 

- AusUftrkcha. deutsche 
Anleitung 

• Beatetung gegen Unkosten 
arstanung von 79 l- OM an: 
Ov’NBB'-Club. Michael Hauck. 
Lircharter 2,0-6091 Mvtenbelh 

• Vorauakaaaa. hw zzgl 5 - 0M 
— Schack, dar. Postanweisung 

- Ü b srwv s taig an Poelglroaml 
München. (8l_Z 70010080) 
Konto-Nr 462031-803 

• VerbmcAche Nachnahme- 
Beateiung hrerzzgl 10-OM 
(Inland) bzw iS - OM (Ausland) 


verkaufe wegen Systemwechaels Alan 
Onckar SMM-804.1/2 Jahr aa. voBEp- 
scrvkompelibel. ongmalverpackt Md, 
Ereatztarbband u. db Trvtow. Kr 350 - 
OM VB. Tal. 02152/54387 (ab 1* Uhr) 


Allgemeiner CompuMrctub Racktng- 
hauaan. dar Uearclub für XL/XE-Anwen- 
dart Regelmäßig# CkJbdak. umlangrat- 
cha PD-BMkXhek uaw. Mo gagan 
Rückporto von: ACR-Alan. Mamstsnweg 
28.4350 RackKn^tauaan 

• XL/XE • DRP-Computv-Club • 
Wir euchan stindg neue Mitglieder frv 
fos gratis'Ctebdiak mit Mos. Spielen ♦ 
Clubmagazin Wr nur 8.- OM von: H. 
ScNosaer Wettestr 5,7707 Engan 5 

• Achtung • Achhatg • 
Verkaufe neueste ST-Stufl zu Spottprai- 
aen! Liste von R. Bargar. Poattxw 56. A- 
6027 Innabruck 

Suche Floppy 1050 (auch Tixbo). Praia 
b« 250. • 0M Dek Hohm, Moorfcamp 22. 
3000 Hannover I.Tel OS 11/3523012 

Drucker Alan 1029 zu varkauten, neu 
«artig. VP 200 - 0M. Grünere«. 6676 
MarxMbachtel-Ommereh. Tal 06803/ 
690 


••• Dringend ••• 

Gibt aa dann naganda Fu8ba*-Taba*an- 
programme für den Alan 10407 Tal. 
089/3004153 (ab 16 Uhr) _ 

••• Atan ST ••• 

Verkaufe meine PO-Sammlung für Alan 
ST Tal. 07931/5057 (ab 17 Uhr) 

• Alah ST • PO-Software • 
mio erfordern' D I tandrto k ». Buchenste 
3. 4150 Krefeld Suche ATAMmagazin 
PuWc Domain' 

Suche FuBbaa-Tabaeanprogremm Kr 
Atah 1040. das nach Ergabn ta amgaba 
TabaDa errechne! Tal 069/3004153 
(ab 16 Uhr)_ 

Suche Disketten nvt zwei Indeslöchem 
(5.251 Angebots Cvtte unter Tat 02325.' 
82604 . __ 

••• XL/XE ••• 

Suche Progr a mm lur Station XF 551 ,ian 
Disketten me nur amam kvtemtoch auf 
dar Rückseite zu f ü r mau eren Tal. 
02325/62604 Bis dann'_ 

verkaule maaia PO-Sammlung für XL 
Oakalta schon ab 1.50 OM' Oste gegen 
80 Pf von T. Savarw. Ladsholzair 14. 
3163 Sehnde 1_ 

aaa ' m - aa# 

Spitzenprogr a mme für XL Itfevraatelion 
taid Companlon. Spaadrxn. Pnripower 
Newsroom u vil abzugeben H Janko- 

«yy Baumgaaa e 32/9, A-103 0 Wien 

aaa - n aaa 

Ich suche ihre »aKatgeerhnahanan 
Programme, wann diese zurrendes! be¬ 
dingt kotnmar zl ater Ansprüchen ganü- 
ganl ProgrammbaachraKungan und 
evtl Oamovemonen an: U. Dakernenn 
wahrentruper Sir 71.4811 Oertmghau 
aan _ 

XU Ueer such« User. die Software (käme 
RK!) oder Ertahnmgen tauschen «ollen 
Tal 07665/2962 (ebenda) 


••• Österreich ••• 

Tauscha Schwere Kr XL/XE (OttkJ 100 
% Antwort' baten an Emst Paunzan. 
Swbenburger Sir 16-2646/20. A I 220 

VA«- 

wwn 


Atan 130 XE ♦ Floppy 1060 ♦ Drucker 
1029 mh Büchern und Disketten VB 790 
0M. Tal. 0214/503726 


• Super-Diskkatarog für 8 Ba • 

• Schweiz« 

Autom Katelog. Fle-Effclinjng. Lote 
freier Sektoren, mageaamt neun Faktor 
pro FUe - aorfrarttan Unterstützt zw« 
Floppys ♦ RAM-Disk' Hur 40 - 0*41 Mo 
• Anleitung 10 - OM (worden beim Kaut 
angarechnsQ M. Hauemann, kn Odrfli 
25. CH-88S3 Oiedkon 


••• Einstagarpaket ••• 

600 XL (64 KB) ♦ 1060 ♦ 2 Joysticks * 
UchlgnKel ♦ verschiedene Bücher ♦ ca 
200 Ouks (bvdseitig bespielt) * NEC 
Monitor (bamatem) ♦ Wieeamem 72000 
Druck er-tnlertoc« Atan-Centronics VB 
999- OM Tat 06652/5811 (Matthias 
verlangsn) 

Varkaufe 600 XL (64 KB RAM) • Recor¬ 
der 1010 ♦ Floppy 1050 (Mmspeedy N) 

* Maltafsl v Drucker 1029 (trat Papier 
und Fartibindemi ♦ Sathddigitelisierer 

♦ Joystick ♦ Software (Ongetafe und PO) 
Kr 600 - 0M VB Tal. 05194419 Gabe 
auch Ematiegahilfei 

Verkaufe Alan 800 XL ♦ Floppy 1050 * 
Ughtpen ♦ XC 12 ♦ Rabe i ♦ Modufe 
(Tennis Basketball) - Caas u Disk (Ulti¬ 
ma 4 uaw ) für 400 - OM Tal 08741 660 

• Suche 130XE »Trafo* 

R Wietstock. TeL 06121/503166 (ab 19 
Uhr) 


Varkaufe Komplettsystem IX XE. 
1010,1050. ca. 200 Programme (Spiele. 
Teitvererbettung. Datenbanken Ut* 
lies uaw.) sowie umfangreche Literatur 
ftir 490 DM. Tal. 05171/3936_ 

••• Atan B00 XL ••• 
Verkaufe Alan 800 XL » Floppy 1050 mit 
angebauter Mapoy Erweiterung Pme 
nach Vereinbarung) Rainer M e ss er Tal 

0203/495245_ 

Verkaufe Alan IX XE msl eingeb Tur- 
bo-Freezar Dazu Otskattanatafron. 
Drucker Aun 1029 und Software (auch 
Tastvararb ), aüSardem Bücher Alles 
zusammen 600 - OM’ Markus Über. K - 
Kuppmgar-Str 54. 7417 PMkngen. Tal 
07121/73907 _ 

Vertu Interface f. QE-TXP10004100- 
Druckar zu XL/XE o C 64 rtsl Kabel so¬ 
wie Programmen und A t aa rlut g. Preis 
60.-0M. Tel. 06138/7295 _ 

Alwi XL/XE Spitzen-Software, only Tape 
» Otsk. und das bereits über acht Jahre 
tang' Mo only Tape • 4.» OM , onfy 
Osk • 360 0M (Md. Porto). Nur Voraue- 
nasaa und in bah Auch koatenloaas Kia- 
zMo vorhanden. MCS PLK 015043 B. 
3500 Kassel A THE FACT Group 

••• Invest • XE/XL ••• 
Anwender-Software für Inhaber von In¬ 
vestmentkonten bzw -enteis n Oarstei 
kng von Tagsawatten, Gawvtn. Aus- 
schüfungan. Kureapaichanhg uaw 
Md. Dokumanlabon Schack oder NN. 
Diskette X.- OM. Casaatte 20 - 0M 
Artt. H«b.cbtweg 7.8200 Wiesbaden 

Atan ST 1040. SC 1224. SM 124. Arm- 
goe-Laufwark OS. Monitor - Umschalter 
Ul VB 2500 - 0M T#L 08721/43575 



ATAMtowperte T/te 


ST 1040 STF ♦ SM 124 ♦ Maus ♦ Scan- 
Kabel. 7 Monate all) Signum! 2. Cam¬ 
pus, Flugaim. 2. Kaiser. GFA 3.02. Aare 
rät IKK) Vieles mehr. 12 Atan-Magazine 
VB 1400 - OM K. Neues. 5483 Bad 
Neuenahr, Tal. 02641 /79099 


Suche dringend ST-Aaaembier und an¬ 
dere ST-Software! Bat recht gut Del Kas¬ 
tei K. Oahf, UHsteinstr 186, 1000 Berlin 
42 

••• Österreich ••• 

A n wenderprogr a mme für ST gesucht 1 
Tal (0043) 222/722622 5 (abends) 

Verkaufe Maiprogramm für Alan-6-BII 
und Turbo Basic XL für 15.-0M Mo ge¬ 
gen 1.- DM Rückporto vorc K Heyen, 
Hogankamp. 2887 Elsfleth 

• Suche • Tausche • 

SynfWe» für 1X XE h deutscher AushKv- 
rung. engkschas Ongraf vorhanden 
AuSerdem Syncaic h Deutsch Tausch 
oder Kauf mdgfrch) Angebote art Klaus 
Paters. Von-HumtMdf-SU 26. 5620 
Velbert 1. Tal. 0206147764 oder 84410 

•••Alan XL/XE ••• 
Verkaufe DAS Vktoottia fcp rogremm' Es 
verwaltet 300 C aaea tt en gtochzedig 
unterstützt Longpiay. Echlzaitz*h>«ark 
und Rastzaitanzega Nur X - OM Md. 
Porto und Verpackung. Frank Porada. 
1000 Berlin. Tal 0300344977 (ab 17 
Uhr) _ 

Fenan F40 (1:18) only W - OM Tal 
06296/7554 _ 

MAPOA (Munch Atan PO-Association) 
auch! Mitghedar' Kart Oubbeitrag Kar¬ 
ne Aufnahmegebühr' PO-Oee fc tmport 
aus USA! Riesige PO-Bibliothek Wir 
kaufen, tauschen und verkaufen PO 
Software (3 - OM - 2S* Greüakale anfor- 
dam' Angebote und Wunsche an MAP¬ 
OA. Augusl-Föppl-Str 17. 8000 Mün¬ 
chen 50 


• Drucker-Zechensatze • 

Suche und tausche ladbere ZaKhane«- 
zs Kr Star-, NEC- und Epaorv-Oruc*ar 
Ruckemann. Tal. 0202440366 

Verkaufe Atan 1040 ST • SC 1224 • 
Floppy AF-5 5,25" ♦ PC Ortto ♦ Soft¬ 
ware. Tal 02972/1604 (Rainer vertan- 
9an|_ 

Verkaufe Speichererw Kr ST 520, 260 
auf 1 MB 260 - DM, ST auf 2 MB 940 • 
0M. ST auf 4 MB 1640 • DM. Sperche- 
rerw Kr Aiart 000 auf 64 KB (800-XL- 
kompelible) 120 - DM Affe Erweiterun¬ 
gen im Einbau Tal 06946649t 

varkaufe Ongmat-ST- S pid « Liste an- 
forttom bei: Rainer Hanses, Kielet! 3, 
5940 Larmeatadt 1. Tal. 02972/1604 

Gebrauchte Ongetalprogramme mt An¬ 
leitung und Verpackung Kr Atan ST li¬ 
ste vtforttom unter TeL 06721/43575 


Suche ST-Soft! Tel. 0 92 57 /13 27 ST1 


Mainstream, der Uaerdub Kr den Atan 
huret: monatkches CkjbmK. PO-Bi- 
btothek. Handtorrabalte Ws 12%. Trou 
bteahootmg. Kontakte butdaawes und 
Im deulachtprecfegen Ausland Aus¬ 
führliches Kilo gegen Rückporto von: 
Mainstream Kontakt: Kay-Uwa Berg¬ 
hof. Roseggaretr 5.5600 Wuppertal 2 
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wegen bysanMcaom growt rV- 
Sammlung aus dem Bereich Graf* und 
DTP. ■*) Katalog. Oruckunfertagen lur 
Atan ST ataugatwn Tal 00721/43575 

Vwkaul» Weete ? MB Spetche*erwe<te 
rung für Alan 760 520/1040 ST VB 
500 DM Tal 06977147239 

Oberhaan DP* 1 Sample-Player. Kam¬ 
pa, m 7 Samplern ST -Creator Sequen¬ 
zer, 250 - sFf ST Twenty Four V 3 0 300 
(Fr Tal (0041H -432-69-80 (Schweiz!) 

••• 1040 STF ••• 

HiHe* Welcher Typenraddruckar für wel¬ 
che* Taitverarbeitungsprogramm? Er¬ 
fahrungen und Intos dringend gesucht' 
Wolfgang Bet!gen Weddinger Sir 6. 
4019 Monheim 

#*• Achtung 

Tausche und verKaule neueste ST Soft 
wäre Habe Tapsachan* Sl Wagner. 
Bo* 56. A 6027 Innsbruck 

Biete. tausche Superquahtats-Soft- 
wäre. Signum'Fonts Grafikbilder für 
ST 1 ba 1.5 Pt/KB Gratiakatalog von 
Jürgen Wngen MohenroAomstr 99. 
5200 Siegburg 

Suche für Alan ST dBase oder dBase 
Ml* ru annehmbarem Prsn M Ramm, 
fWrmberg 9. 2100 Hamburg 90. Tel 
040/7606168 

• •• AlanS! ••• 

Kaule Software. Spiele. Anwendungen. 
Systemsott, nur Ongmale. oder PO-Soft, 
auch ganze SammAmgen' Laien oder 
Inlos Mir an A Mielkc. Vmnhorsler 
Wog 35. 3000 Hannover 21. Tel 0511/ 
759156 

• PD-Disketten für Alan ST • 

PO aus ST Computer. Atanmagozm. 
GFA-Club und vielen anderen Preis ab 
4 - OM (inhL 0ok) Kostenlose Laie von 
Robert Rehrl. Stettener Weg 8,8221 Tei¬ 
sendorf Suche gute OmAtron-PD- Pro¬ 
gramme! 

• Top-Software PO für Alan ST • 

PO-Orskattan taid Scanner - Service 1 PD- 
Disk (OS) 3.- DM Pictures isid Scan 
ner-Service* Info (gratis) Peter Denier 
ErOnweg 5. 3501 Niederoiem. Tel 
05603/3717 

• Ueerclub ha Alan ST • 

Oubrerlimg, regional* Usergruppen 
Pubkc Domam-Software, Kontakte und 
vieles mehr Ausfthrtiches Inlo gegen 
Rückporto von: A Ber^iol. Rosegger- 
str. 5.5800 Wuppertd 2 

Suche protesamnertee Videothek-Ver- 
walhmgs-Prog ha Atan Mega 1. Hard¬ 
disk. Farbdrucker und Monitor Einige 
Antordaneigen Kunden-, Fürrv- und üa- 
lerantenverwallung. Buchhallung. Ver- 
ie*ibestat>gung Statistiken. Überwa¬ 
chung. Planungskölender Angebote an 
D. Howard. Am Luchsgraban t6. CH- 
8051 Zürich 


Varkaule nur komplett Atan 800 XL » 
Floppy ♦ 2 Joysticks ♦ ca tOODokattan 
( S piel* « Anwendungen) sowie amen 
C64 (der alte) • Präsiden! Drucker ♦ Da 
lasen* • 2 Spoto Alles zusammen 
850 OM Oder tausche gegen 520 ST 
mit Floppy! Tel 06722/22454 


Suche Atan-Ftoppy 1050 Da 200 DM 
Tal 02171/53450 


Verkaufe Floppy 1050 für 200-0M Ge¬ 
rat 100 % intakt, keine ManpuObcnan' 
Verkaufe Original - und PO-Software (Al¬ 
lem Reality. Super Huey. Wmterg em es. 
Summergames oa.), aOas Dok*, für te 
20- DM Auflerdem Caas-Spate ln 
Massen Tel 07144/24689 |ab 16 Uhr) 

Suche dringend Floppy 1060 ♦ Turbo 
sowie alles über den 800 XL Schnabl 
an R Schümann. Theresonstr 17, 
5132 Ubach-Palanberg. Antwort gar an 
tartf 

NEUERÖFFNUNG C H S VERSAND 
HULSBECK 

In Sleckenbom 44.5107 Sanmerafh 04. 
«* ab 9 00 ba 1300 Uhr und von 15 00 
ba 19 00 Uhr - 0 24 73/ 39 91 
Nur ATARI XL-XE O 

Verkaufe he Alan XUXE Floppy 1050 mH 
SchnebechuUschaHer he 250 - OM 
Hartmul Roers. Seiferstr 41 3060 

Stadlhagen. Tel 05721/91934 

•••)■./- ••• 

Suche Druckkopf he Drucker Itoh 
8510A Fiewtonstahgi Suche 9-Nedet- 
Drucker he Atan 600 XE Angebote bäte 
unter Tal 09171/1628 

••• Zu verhauten ••• 

Compy Shop Centronics Intertace 95 • 
DM. Chip Spenal 1 ♦ 2. pe 10.-DM, Atan 
Intom 20 - DM. auBerdem StarTe.ter 
Tel 02181/42332 

Verhaute XL Freezer (o RAMs) 100 • 
DM. Centrorecs-Intartace (Compy 
Shop) 80 DM Suche für 520 STM i - 
M8 Erweiterung H. Westhovens. Ul¬ 
menweg 8. 3076 Stolzenau. Tel 05761/ 
3703 (nach 20 Uhr) 

Turbofreezer he Alan 800 XL zu verhau¬ 
ten Preis ISO DM Utnch Afters, 
Wurmseestr 12,8000 München 71. Tel. 

069/752317 

Platinen: 

320K (800XL/130 XE) * 22.- OM 
U.V. mehr. *07931/8390 Q 

Atan 600800 XLXE -1010 Tifte 
Verkaufe Ongmal-Programm caseeW en 
American Croes Road Rae«. Mr Dig. 
Scrvwball. Di a mond Mm. Höver Bover, 
Culhbed g Walkabout. Action Biker, 
Mova Museal Madneea. Schatzsuche 
Zorro. Affen|agd, S D Snooker. Hi- 
iack.5 Boukder Dash 2. Cavems ol Fnb 
an. Computer Kran. Totti Frutti. Srtcon. 
Chop Suey. Fea Chol. Krsaei Couems 
Ja Casaelte 5 - 0M Tal 02325/62604 

• Subtopc Scanary Dok 07 • 

Atan 800 XL XE zu VK Tel 02325/ 
62604 Zum Flugsenulator W 

Suche Gunahip. EMe. Test Drive. Q- 
MEGOSu MS Formatter ISeXUXE Tel 
0222/3046502 (österrecflt) 

• Atan XL/XE PO-Software • 
Verkaufe Atan XL/XE PD Soft Anwan 
düngen S peis. Utilities und vieles 
mehr insgesamt ca 450 doppetseWge 
Disketten Pro Dok. bald*, von. 3 0M 
LjsM gegen 1.70 DM n Brotmarken 
Auch vote Bescnrapungan Ralf Gne 
gal Beckorstr 13.4200 Oberhausen 


Verhaute XL-PO Sammhaig (160 Doks) 
* Datasette • 10 Farbbfknder für 1029 * 
Hefte Liste von. U Beunvt.D -Bonho- 
efter-Str 4. 4172 Straeten 1 Suche 
Ftoppy-Speeder und PD-Tsuscnpertne- 

tftf _ 

•••XLXE••• 

Verhaute Ongmatspote' Caas Winter 
Oympiad 88. Goonos. 15- DM. Da 
mond Mine. Mr Robot Snooker. Super 
Huey. Topograph« (D). 10 - 0M Modu 
te Ölender Robotron 2048. 15- 0M 
Tat 0751 /49562 (Thomas verlangen) 

• XUXE Software Billigverkaul • 
Verhaute mera lantangreiche Software. 
PO u Ong Lata gegen 80 Pf von: P. 
Dollar. Kalkastr 48. 8000 München 83 

Gröflle OdenB XLXE-PO BPkothek der 
BRD' Uber 700 Ooksetten erh*ftkcW ü- 
sto grata' Schreibt an: Gtaither Steinte. 
Beethovens»/ 1.8943 Babenhausen 

Suche lur Atan ST Programm zur Erste!- 
King von Videovor sp annen mit vielen 
VariationvnogtichKetlen auch m Fad» 
Anleitung lur Antanger Angebote an W. 
Bremer. Vettet a heimer Weg 48. 4100 
Duobtag 17 


IT ABI XL «t GRATIS »NFP 

DIGITIZER _ 59 - 

"C:"-SIMULATOR 

Macftl Kaivetlon ru Duktiles 19 .*” 


EPROM-DISK 190 - 
EPROM-BURNER 149 - 
R.ilf David 



••• ST-Ongmaie ••• 

Verkaufe tolgande Ongmale ST Sound 
Digaaer 110 - sfr, Rampege 40 - sfr. 
Astern 30 - sfr. Emanuelle 20 - sfr. 
Teüme 50 sfr. Thuidar Blade 40 - afr. 
Powerdrome 50 - sfr. Weitere Ongnaie 
ohne Packung aut Anftaga (0049) 055 
422025 ISchwetz!) 

Suche fertige Musikstücke tur Atan ST. 
Kern MIDI' M Schurmann. Heidhau¬ 
sen 11. 4057 Brüggen 2 

Verhaute thaaandoch-deutsches Teit- 
verarbeitungsprogramm (ASCH) lur Atan 
ST (S/W) Tel. 0202/621311 

Wer hat Erfahrung mit AVA auf Atari 
1040? Tel 07732/12142 

Verkauf* Alan 260 ST IROM TOS ♦ t 
MB) • SM 124 . SF 354 » Maus + CSF- 
Gehause ma Sleckerteote VB 960 - 
DM Tel 0751/42966 

Alan 1040 ST net Farbmonitor SC 1224. 
Maus. Joyshch und Vokabeltrainerpro¬ 
gramm PreaVS. Tel 069/83? 1 65 

Verkaufe 260 ST ♦ Sf 354 ♦ PMtpe- 
Mcn. » Prog ♦ GFA Basic ♦ Grafikbuch 
♦ GFA-Baaic-Tipe und -Tncks, NP 
1400 - OM für 700 - 0M Tel. 06334/ 
1613 

Wegen Wecheele «ul ST zu verkaufen 
Schneller CPC 464 m Grtnmon , Flop¬ 
py DO! Software und Büchen VB 520 
sfr Marlin Rohne» Mefkngerstr 62. 
CH-5400 Baden 


ATARI ST • Testen Sie uns! 


eXamJsaSgi Ih'-Owken* 
20 Ma« 4 *nar°M*«*n}h-- 


lainiukSdne 


5^ C . Wtte*.0 

w «Ja 


FsKS LUDWIG * Abteilung Atart 

■ Wir w ^ n K O-MBBOW— mi «ar«! i«l«A 


Alan 1040 ST ma SG-1224-Farbmoni¬ 
tor Maus. Joystick und Vokabettramer- 
programm Tel 069/832165 

Verkaufe Festplatte tur ST1 Neu. von* 
Garant«. 30 MB. «hl Software. 25 % 
unter Neuprea! Tel. 0661 /13202 

Such* steckbare Speiehererwert e rung 
auf 1 MB lur Alan 520 STM ba 400 - 0M 
Tel 0651/2630 (Gerhard Hackt verta¬ 
gen) 


Deutsche Anleitung tur Larry 2' Ma Tip» 
und Tncha (all* TetetOnnuminam aus 
tihrkch beschrieben) plus kompletter 
Losung* 10.- 0M ♦ Porto S Boftersdort, 
Eusktrchenar Str 50. 4040 Neuss 21. 
Tot. 06101/120742 (sb 20 Uhr. sonst Tsl 
06101/544763) 


••* Startrek-Frust? ISS 
Abhais mit STAFVnep PRG. z.B gezielt* 
Su nach Syst, Plan.. Ob -0 Fkroi 
usw .Entf -Anzeige, u. 500 Syst. 1 Gegan 
Unkoatenbearag’Tel 0264 1/367SS lab 
19 Uhr) 

*** Adressenverwattung 
Komfort. rsXzt ganzes RAM, sehn um- 
langr Such-1 Sonderfunkt aber eeif. 
Bedomng Ausgereift' Gegen Unk- 
oslenbertrag' Tel 02641/36785 (ab 19 
Uhr) 


Lichtgriffel »49.- 

• Anami O jMnfl CcrxxAm mag** 

• atMMryMar Vfwd>in 


• MCornpitartyp 


Fa. Klaus Schißlbauer 


Tnt OMVi'Mttc 
OMI/Wf Wett Ule 



ACHTirNG! 

Vtari-SI 
I rxtlldrurk 


Jetzt 


- Unonpe 

- Foioyatz 

»cm Ihrem ASCII Dm r w n C 


SrhriflrnrrVrnnunK Skrrionli 

Preu Herr, ir Iwrit, genau 
Für ein MB Rechner 
Hat IMG-fikt 


Manfred Liick 

/kvhmprTt. khü LmhJrm 

/<» ocrutK rv/M 


ATaM/n*p*cn T/SS 
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•Chain iuHMaran. Dan Betrag m 5rlalHtarkan 
odar als Schach xuaamman mit dar KMnan- 

I •*!)• **n Mnn#n Uv g*wlTl»cn*r naww*- 


«Mnjgu» 

Asaeksnn. eosltsch t«0.791* MW 


••• MEDIATOR ••• 

Such« dmgand Kompftttttsung' War 
kann mir Horton? Tal 06036/3*49 

Brandnau< Masse Demos Air a«W O* 
OS», randvoll nur 10 - OM L Macht Lo- 
hengmelr 11. 5276 Wiehl 


ATARI XL/XE 
PD-Copy-Servlce 

ACHTUNG! Maua Lrelenjng 
an Software aus BRD / USA / 
GB / Kanada eingotroffen! 

Disk 5 50 DM 

OMATUaATALOO kWOi« kW 


Verkaufe Alan 000 XL aagan Systam- 
wechseW m4 Spaten (Nmia. Leader 
Board usw.». 2 Joysticks • Lahrtxj- 
chem einigen Programmen und XC 12 
tut 350 - 0M Tel 07842/2578 (ab 16 

unn _ 

Varkauto Matnxdnjcker Alan 1029 (2 JJ 
*ur 250 - 0M und Atan 600 XE (1 JJmd 
Microsoft Bas<c für 100 - DM Tal 
05731/95655 (Michael verlangen) 


CENTRONICS 
NTERFACE V 1. 


Verkaufe Atan 000 XL mit 256 KB RAM- 
Dnk' Tal. 0221/172578 (So von 11 bi* 
13 Uhr) 

••• Kompiaftvarkaut ••• 

Atan 600 XE ♦Grunmondor. Floppy XF 
561 * Oalasetta ♦ 250 Diaks ♦ 5 Cass 
VB 900 - OM Tal 0626*1679 (Warner 


Verkaufe Alan 130 XE (mH EPROM 
Bank. Turbofreezsr Matsch». Alan 1050 
(mit Turbo ♦ Oruckarkabaf Engl. 
Schredwchulzschaftar). 2 Joysticks L> 
teratia, Dok Software «na Th* Eidolon 
Fight Night. Arkanoal. Almas II ♦ Tool 
box ♦ Buch. SAM . Monitor XL. Dyna¬ 
loe. Alan-TOS. TEXT 130. OOS 2 0/2.2/ 
2*3.0. vancfvedana Copy-Program- 
me. ca 5 PD-Dwk* Zusammen fi»750 - 
DM VB (Hardware iu kompien zu ver¬ 
kamen*) EPROM Brenner md Software 
vonR David für 100.-DM (3 Monate alt) 
Gegen AWpreis auch trat Garantie (lur 
«30 XE * 1050) Manfred Kaiser. Rrch- 
«hofenstr 17. 7800 FreUurg. Tal 0761/ 
403735 

Verkaule Alan 600 XL mH Floppy 1050 
und ca 100 Disk orten Tat 0*21/506595 


Für ST ••• 

Varkaule Akustikkoppler 300/1200 
Baud und Onglnai-Software für 220 - 
DM Tel 02772/51815 

Roland DIO/20-Eddor. Yamaha TX81Z- 
Editor Public Domaw ha Atan ST 30 - 
DM an Markus H Giebalar. Mozarts» 
9. 7430 Metmgan 

Ich schreib# ha Alan ST Anwenderpro¬ 
gramme jeder Art iGFA. Omikron Pas 
cW. C) Andreas Zochar. ROmarelr 72. 
7250 Leonöerg 


Entflechhvtg. Bau von Prototypen 
Piewaal» gegen FmurnacMag 
AkOIBOT: kW*r Mr «T 

n—wv 0M 52 M 

Gehäuse (Fertig) 0M 15.— 

Platin# gAp» anbaut DM »5.— 

r nrtgosrat DM115.- 


r v kw ATAM-Com- 


9 Pol 0 M 6.95 25 Po* OM 9.96 

Porto bol Vorauokaeee OM 4JI0. bei 
Nachnahme OM 7.90 

Jörg D. Lang« 

Posflech 630628 
D-2000 Hamburg 63 


pawsus-o-a 


TOPANGEBOTE 

Softwaro und ZubrMr t#r 

Alarl XL/X8 und ST 

*> MdI XL/XS-PO-Saneca w 4.- 0M 

Katdogl 30 DM m BnWmwken 
Blte CompuMnyp angdan 
Mo-DMk kx XL/XE 1 -DM n Bndmaikar 

compysott 

AwsarvMr A Kart Mnu Scnmtt 
Kiauo* 32 «OSOOnwtaclW 
» Lsdsnoke Stsrn-wafl» S 


Software für fast aSa Systeme!It 

Riesenauswahl zu kleinen Preisen 

POHL DEPOSOfT 

Kottwitzstrasae 13. 2400 LÜBECK! O 

• •• At.vi XL XE ••• 

Verkaufe Centronics-tmertac# ha Alan 
Tal 07021/2517 (von 7 bw 15 30 Uhr) 

• lal Sound Plaflanvarwaltung • 
Nutzt ganzes RAM. umlangr Such- & 
Sondertunkt. eint Bedienung Aiage- 
redV Nur monochrom Gagen Urhoeierv 
beilrag 1 Tal 02641/36785 lab '9 Uhr) 

Verkaufe XL/XE-Vokabattramer ha 10 - 
0M M Augen. Rudottstr 18.7910 Neu 
Ulm 4 Antwort gegen Rückporto' 
udohslr 18, 7910 Neu-Ulm 4 Antwort 
gegen Rückporto’ 


«•• Atari XL-XE/ST ••• 

Noch mehr Versand aut dam NortMn 

Computer. Software. Hardware. 
ZubohOr. Ersatzteile Scheftpttne 


Wotan SW »van Computer verkaufen? 
Oder evwn gebrauchten kaufen? 
Rufen SW an *0621/665699 
Private Compotervermmiung 
Herd und Software G 


Du suchst neueste ST-Soft? Ich habe 
«W* Info von: Urs Waldvogel. Postfach 
56. A-6027 Innsbruck 

ST-A n wender sucht Kontakte zu wehfc- 
chwi Usern (1040 ST ♦ SM 124 «Colodl 
Habe, suche, tausche Software jeder 
Anwendung Jede Zuschrift (am IWbalen 
mit B4d) wird 100%ig beantwortet 1 
Eventuell Kannenlaman mOgfcch! 
Schreibt an Peter Seeger. Waatnng 19. 
6532 Bad-Wmdehavn 


•••AlanST««* 

Suche Tauschpartner lur Alan ST. 
bcnrwDi oog* nm an' joacnm nonw 
weg. Zum Steh 6. 5960 Olpe. Tel. 
02761/4897 


Ow neue Labet E «perl Version wt da. 
Version 5 51' 0» beste PO Etiketten 
druck-Programm lur den ST. Dw Ver¬ 
sion 2 5 gibt es auch hwr beim ATAKi 
megaztn auf STPD05 ATAMmagazm 
3/88 der Gehavnhp’ J Troian. Amset 
weg 9. 5216 fkaderkaseW 3 

Suche für ST Taxi-, UliWy- Oatenver- 
waftistgs- i»vd FUgaemiatorprogramm 
Nur aul 3,5*-0«sk' Tel 094220674 (Het- 
mul oder Manfred verlangen) 

600 XL 50 0M, 1050220 DM. Drucker 
1029 k Kardccpwe 210 - 0M. Mondo« 
70 DM. 300 DWka ♦ 6 Bücher ♦ Boxen 
420 - DM Zusammen 900 - DM Tal. 
02622/81601 

••« Sy st envwecheallST) — 
Verkaule 600 XL * 1060 * Turbo * 
Cemr -Im. » XC 12 ♦ Software (Kyarv 
Paacal usw ) ♦ Literatur lur 1200.- OM 
(NP > 1800 DM) Topzustandt Tat 
0671/31462 (täglich ab 15 Uhr) 

Alan 800 XL mn 4 Zusalztasten und 10er 
Tastatur, Floppy 1060. Detaaefta. 250 
Programme. 2 MeOaboxen. 2 Joy¬ 
sticks, 7 Bücher und Zertschnflen zu 
verkaufen Tel 02630« 124 (ab 17 Uhr) 

Verkaufe Floppy 1050 Ur XL. 1 Jahr alt 
VB 320 - DM Tel 07131/570197 (ab 13 
Uhr)_ 

••• XL/XE ••• 

Verkaule Floppy 1060. verschiedene 
Drucker trat Centronics Interface Tel 
07021/3636 (ab 16 Uhr) 

••• Dato Becker S oftware ••• 
zu günstigen P reisen (90 - statt 99 - / 
180.- statt 186.- usw.) noch heute 
Preisliste anfordern (Nur Ortgavsie, 
neu!) Thomas Brendtor. Waidstr 10. 
D-6754 Wenigumstadt 0 


76 


7/m 
























LESERECKE 



Geheimnisse 

I eitler können Meli die 
XL/XE-Usct .iueh weiterhin 
mehl Uber /u viele Neuer* 
xchcimingen Ix.'klagen. Zu 
dem hiintlell ex sich iikim 
noch um Neuauflagen von 
bereits et«» angegrauten 
Spielen Die wenigen wirkli¬ 
ehen Neuheiten, die derzeit 
auf den Markt kommen, ma¬ 
chen auch meht gerade den 
Eindruck. als seien sie von 
Profix und mit grollem /.eit* 
aulwand programmiert wor¬ 
den Die neu erschienenen 
Module von Atari sind ein 
Beispiel dafür Bei faM allen 
Programmen konnte man 
meinen. Atari hatte an die 
Programmierer lur jedes 
KBvte. tlax sie weniger ver¬ 
brauchen. Prämien verteilt. 
Man muH sieh nur einmal die 
nicht gerade aulwendigen 
Grafiken (einfarbige Player 
usw | anschauen 

Jetzt ixt allerdings ein 
Lichtblick in Sieht Der 
AMC-Verlag hat angekun- 
digl. daII er unter dem neuen 
Label Secrct Games zahlrei¬ 
che interessante neue Spiele 
heraiuhringen möchte. Wül¬ 
len wir hoffen. daÜ dahci 
nicht nur auf Masse, sondern 
auch aul Klasse Wert gelegt 
wird 


Nun wollen wir aber zum 
Hauptteil von Games Guide 
kommen Frank hatte in der Tat 
recht, als er in Ausgabe 5/89 
meinte, wir könnten ohne Sierra 
on Line unsere Rubrik dichtma¬ 
chen. Das Programm "Police 
Quest I " scheint einige von euch 
richtig zu fesseln. Genauso geht 
es übrigens auch meiner Schwe¬ 
ster Kerstin: sie ist nur schwer 
zur Beendigung einer einmal 
begonnenen Polizeifahrt zu be¬ 
wegen. 

Bei “Police Quest“ hat Peter 
aus Bad Wimpfen ein verzwick¬ 
tes Problem (Stand; Hotel Dcl- 
phoria. Score 155). Als Jimmy 
Lee Bankstecn verkleidet, soll 
PO Sonny Bonds in die Dro¬ 
genszene cindringcn Barten¬ 
der Woody Roberts will ihn für 
200 S cinführcn. fordert aber, 
daß er sich von Sweet Checks 
Marie trennt. Das Problem an 
der ganzen Geschichte ist nun. 
daß Jimmy Lee Bankstecn 
Sweet Cheeks nicht los wird. 
Was er auch sagt und wo er auch 
hingeht. Sweet Cheeks bleibt 
immer bei ihm. 

Wolfgang Finkler aus Ulm 
kennt für dieses Problem eine 
Lösung. Wenn man im Hotel¬ 
zimmer angekommen ist, muß 
man die Nummer555-9222 (Ta¬ 
xidienst) wählen Anscheinend 
gibt es bei Sierra ein intergalak¬ 
tisches Tclcfonnctz. denn diese 
Nummer kommt auch bei "Spa¬ 
ce Quest” vor. Man erfährt sie 
übrigens, wenn man bei der In¬ 
formation (Nummer 411) nach 
Taxi fragt Nun wählt man den 
Taxidienst und gibt Hotel als 


Abholpunkt an. Jetzt muß man 
Sweet Checks nur noch die An¬ 
weisung geben, mit dem Taxi 
zur Polizeistation zurückzufah¬ 
ren. worauf man endlich mut¬ 
terseelenallein dastcht. 

Claas Rohrmann schickte uns 
Tips für ein paar Zusatzpunkte 
bei "Police Quest”. Im Wagen 
von Jason Tasclli (alias Hoff¬ 
man) sollte man ins Hand¬ 
schuhfach (Glovc Department) 
sehen. Ferner ist der beim Dro¬ 
gen deal von Laura fcstgcnom- 
mene Don Colby zweimal zu 
befragen. Danach sollte man 
zwecks PerxonalienübcrprU- 
fung einen Funkspruch durch¬ 
geben 

An dieser Stelle möchte ich 
euch bitten, bei euren Fragen 
auch zu erwähnen, auf welchen 
Rechner sie sich beziehen (XL/ 
XF-/ST). Dies ist nämlich nicht 
immer ersichtlich. 

Wer wie Reiner aus Karls- 
dorf-Ncuthard bei "Altemate 
Reality: The City "an Krankhei¬ 
ten leidet, sollte die Hcaler auf- 
suchen. Sie befinden sich in der 
westlichen Hälfte der Stadt. 
Wenn Interesse besteht (“The 
City” ist ja schon etwas älter), 
werden wir in einem der näch¬ 
sten Games Guides eine Karte 
abdruckcn. 

Grund zur Freude haben die 
Fans des Grafik-Adventurcs 
"Pie 7.ettmaxchine ’ (PD). Im 
Programmtcil HAUPT.BAS 
sollte man Zeile 5512 in REM 
und Zeile 5990 in GOTO 300 
ahändem; so werden Fehler 
vermieden Die Karten zu “Die 
Zcitmaschine“ stammen von 
Gerhard Bigcll aus Btaubcu- 
ren. 


Neue Tips 
und Hinweis« 
für "Police 
Quest“- 
Abenteurer 
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Die Zeitmaschine 


Wenn |a. freuen sich 
andere Spieler 
über Ihre Erfahrungen in den 
Adventure - Hollen 
Schreiben Sie Ihre Tips 
an Games Guide. 

Wenn nicht, dann kann 
Ihnen auch geholfen werden. 
An Games Guide gestellte 
Fragen werden von 
uns oder unseren Lesern 
beantwortet. 


Mark Mate weiß Rat zu Det¬ 
lefs Problem in Ausgabe 3/89 
("Dungfon Master Das Git¬ 
ter vor der Treppe zum vierten 
Level laßt sich öffnen, indem 
man die Mumie hinter der Fall¬ 
tür erschießt (mil einem Pfeil. 
Stein o.g.). Aber V orsicht, nun 
nahen einige Wurmpaare. Au¬ 
ßerdem kann man bei "Dun- 
geon Master" die Toten erwek- 
ken. indem man das Skelett des 
Toten ins Vl-Altar of Kcbirth 
bringt (in Ebene 1 nahe der 
Treppe, in Ebene 3 hinter drei 
verschlossenen Türen und in 
Ebene 6 vor der Treppe, wobei 
Ebene 1 als Halle der Helden 
zählt). 

Wie Mark weiterhin hcraus- 




fand. sind uns in Ausgabe 3/89 
noch ein paar Fehler unterlau¬ 
fen Das Codcworl bei " Elimi- 
nator" für die zweite Runde 
heißt AMEOBA. für die dritte 
BLOOOP statt BLOOP und 
für die sechste ENIGMA statt 
ENGIMA. Das Zauberwort hei 
"Ncbulus" lautet HELLO- 
IAMJMP und nicht HELLO- 
IOAMJMP 

Jörg Sobierajski aus Gelscn- 
kirchcn hat Probleme beim 
Rollcnspiel "The Hardt Talr 
Wie gelangt man in das vier¬ 
te Dungeon. und welche Be¬ 
wandtnis hat es mit der alten 
Statue im dritten Dungeon? 

Markus aus Krailling sucht 
dringend Lösungswege zu "The 
Goonies" und zum Grafik-Ad- 
v ent ure "The Sands of Egypt“. 

Raphael Ast aus Elsdorf und 
Gabor Bcrcgszas/.i aus Buda¬ 
pest (Hey. Gabor! Plcase send 
me more codcs!) sandten uns 
einige Freezcrpokcs für den 
XL/XE: 
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~M«riuBrm~ JW.i (Lehen) 
'Smoaktc' S*C.» (Lehen) 

"llp'n thn*n" JMF.i (Lehen) 
'MtXKcTnp' 1VU 1 Lehen. « 10) 
Urucr Lee $26.« (Lehen. «IN 
~Suam*~ UU2.1 (Lehen) 

"Dom Dung $1042 « (Lehen) 
"Sunjuuic' $D2.> (Lehen) 

SOL« (Feile riritfl) 

Raphael kennt darüber hin¬ 
aus noch einige andere Tips. Bei 
“International Karate" läßt sich 
die Geschwindigkeit cinstcllcn. 
wenn man die Taste X und dann 
eine Zahl von I bis4drückt. Mil 
Hilfe des Freezers nahm Rapha¬ 
el auch "Rounty Roh \tnkes 
htn k " unter die Lupe und fand 
dabei einige Supertricks heraus. 
Als Spc/ialcodc sollte man 
6IMNI wählen, anschließend F 
drücken, fcsthallcn und die 
Funktionstasten OPTION und 
START gleich/eilig betätigen. 
Nun gehl cs los! |>ic einzelnen 
Tasten bewirken folgendes: 

Q- einen Level weitergehen 
K: einen Level zurück (!) 

F: Bob kann sieh jetzt ungehin¬ 
dert Uber den Bildschirm be¬ 
wegen. (Bin nochmaliger 
Druck uuf diese Taste bebi 
den Effekt wieder auf.) 

Z: Der uklucllc Level wird 
noch einmal gestartet. 

Mit den Tasten tl bis 9 kann 
man gezielt Ixvcls zweistellig 
anwählen (z B Level h mit Ob 
oder Level 17 mit 17). 

Raphael interessiert sich für 
einen Poke zu ~Aziet ~. Wer 
kann ihm wcitcrhelfen? 

Wie kann man hei dem ausge¬ 
zeichneten Action-Advcnturc 
"Draconwt' das Monster hcsic- 



Ur w «lA 


mit icUmasJiimt 


• 1" 

► -J « 


- ä 


gen? Wenn man das EYE be¬ 
sitzt. willen angeblich zwei wei¬ 
tere Räume sichtbar werden, in 
denen Hilfsmittel liegen. Wer 
weiß, wo sich diese auf unserer 
Karte mehl cingezeiehnelcn 
Geheimräume befinden bzw. 
wie man sic betritt? Welche 
Aufgabe haben die an diversen 
Orten anzuircffcndcn Spelts? 
Bisher ist cs einigen unserer Le¬ 
ser noch nicht gelungen, einen 
aufzunehmen Da sich die ohne¬ 
hin kurze Anleitung darüber 
ausschweigt. mochte ich die XL/ 
XE-Uscr unter euch bitten, uns 
Losungen zu diesen Problemen 
einzusenden. 


Auf eines möchte ich noch 
hinweisen. Bedenkt bitte, daß 
die Postgebühren für Briefe er¬ 
höht wurden. Frankien also 
auch die Rückumschläge ausrei¬ 
chend. sonst müßt ihr Nachge¬ 
bühr bezahlen. 

Viele XL/XE-Uscr haben 
wohl so ihre Probleme mit dem 
Grafik-Adventure "Fiji“ von 
R + E Software. Dies ist auch 
durchaus verständlich: an man¬ 
chen Stellen kann man wirklich 
an den Rand der Verzweiflung 
geraten Bevor den Verlag nun 
aber die ersten Drohbriefe ver¬ 
zweifelter Abenteurer errei¬ 
chen. veröffentlichen wir lieber 
den Lösungsweg zu diesem 


Man muß übrigens noch er¬ 
wähnen. daß es sehr schwer ist. 
bei "Fiji” eine Karte zu zeich¬ 
nen. da sich nicht alle Orte mit 
den normalerweise üblichen 
Himmelsrichtungen erreichen 
lassen. Für Klarheit sollte dev 
halb auch die beigefügte Legen¬ 
de sorgen. 

Wie ich im Tesibencht zu "Fi¬ 
ji" (s. ATARI magazm 1/89) be¬ 
reits erwähnt habe, gibt cs bei 
diesem Grafik-Adventure meh¬ 
rere Wege, um ans Ziel zu ge¬ 
langen. Ihr könnt deshalb sicher 
auch andere Möglichkeiten ver¬ 
suchen und euch bei kritischen 
Stellen am abgedruckten Lö¬ 
sungsweg orientieren. 



Spiel mit der dazugehörigen 
Karte, die ich selbst erstellt ha¬ 
be. 



Vielleicht wissen einige von 
euch, daß Rainbow Arts seit ei¬ 
nem Jahr im Auftrag von Atari 
einige Spiele für den XL/XE 
umsetzen wollte ("Jinks”. 
"Street Gang", "In 80Tagcn um 
die Welt". "Great Giana Si- 
sters" u.a.). Die Programmierer 
hatten allerdings Probleme, ih¬ 
re Werke, wie von Atari gefor¬ 
dert. auf 64-KBytc-Module zu 
quetschen. Wenn man bedenkt, 
daß die C64-Version von 
"Great Giana Sisters“ schon 
mehr als das Doppelte dieser 
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Speichermenge benötigt, wird 
klar, daßdieses Vorhaben völlig 
unmöglich ist. Da Atari jedoch 
hartnäckig auf Modulvcrsionen 
(für das neue XE-Systcm) be¬ 
stand. wurden die Umsctzungs- 
arbeiten eingestellt. 

Kainbow Arts möchte außer¬ 
dem momentan nicht riskieren, 
Diskettenversionen auf den 
Markt zu bringen (wegen der 
zahlreichen XL/XE-Raubko- 
picrcr). So ist mit einer Veröf¬ 
fentlichung wohl kaum zu rech¬ 
nen. es sei denn. Hunderte von 
Atarianern würden Rainbow 
Arts mit Briefen bombardieren 
Für alle XL/XE-User. die der¬ 
artiges Vorhaben, hier die 
Adresse: 

Rjinbcm An« Software GmbH 
Hamwalln Ml 

40*1 Ouxvrldort tl 


Die British-Tclccom-Toch- 
terfirma Tclccomsoft steht in¬ 
folge finanzieller Untragbarkcit 
zum Verkauf. Zu Tclccomsoft 
gehören Namen wie Silvcrbird. 
Fircbird und Rainbird. Damit 
ist nun ungewiß, ob unter ande¬ 
rem die Programme "Rainbow 
Islands" (s. ATARImagazin 6/ 
89) und "Wcird Dreams" jemals 
das Licht der Öffentlichkeit er¬ 
blicken. Außerdem ist noch 
nicht ganz klar, ob nach einer 
Übernahme von Tclccomsoft 
auch weiterhin l.ow-budget- 
Games für den XL/XE erschei¬ 
nen Sobald wir etw as Neues hö¬ 
ren. werden wir euch auf jeden 
Fall sofort informieren. 


"Lords of Wie 
Ri sing Sun" 
lauft bereits 
auf dem 
Amiga. 
ST-User 
müssen noch 
bis zum 
Jahresende 
warten. 


U S. Gold bringt demnächst 
eine Umsetzung des Arcade- 
Hits "Forgotten Worlds" für ST 
und Amiga heraus. Erste Dc- 
mobildcr versprechen ein hei¬ 
ßes Actiongamc. Man darf also 
gespannt sein. 

ST-User werden auf das 
neueste Produkt von Cinema- 
ware. "Lords of the Rising 
Sun", noch eine ganze Weile 
warten müssen. Obwohl die 
Amiga-Version bereits erhält¬ 


lich ist. wurde die ST-Umsct- 
zung erst für Ende dieses Jahres 
angekundigt Da kann man halt 
nur warten und sparen. 

Neu hinzugekommen zu un¬ 
serem Games Guide sind ab die¬ 
ser Ausgabe die Rubriken Gol¬ 
den Oldies und The Highest Sto¬ 
res. Es wird alle XL/XE-Besit* 
zer freuen, daß wir bei den Ol¬ 
dies überw iegend Games für ih¬ 
re Rechner vorstcllen wollen. 

Ult Pctenen 
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 


Sherlock Holmes 

Auf den Spuren des Meisters 
zu wandeln kostet Dich nur 
DM 39.- (neuer Preis!) 

Fiji 

Ein Grafikadventure, daß so schön beginnt 
und so gräßlich enden kann. 

DM 29.- (neuer Preis!) 


Der Leise Tod 

Ein actiongeladenes Grafikadventure, 
das Magnum und den Alten 
wirklich alt aussehen läßt! 

DM 29.- (neuer Preis!) 

Alptraum 

Wer bei diesem Grafikadventure 
die Nerven verliert, sollte schleunigst 
einen Psychiater aufsuchen. 

DM 29.- (neuer Preis!) 

Im Namen des Königs 

Strategie und Geschick. 

Glück und Tragödie - dieses Game 
bietet alles. 

DM 29.- 



Ac 6 of Aces . 14 90 

Actxxi Adventures . —.—/23.90 

AcHonBOusf .9.90/- 

Adventure Pack .... — — /23.90 

AirwoN . 19 90/— — 

Attentate Reality .... —.—/37.90 
Altemate Reality- 

The Dungeons . /37.90 

Amaurote . 14.90/—.— 

American Roadrace .. 9.90/— — 

Auto Ouel . /49 90 

BMX Simulator. 9 90/—.— 

Colossus Chess 4 0 . 29 90/39.90 
Cops 4 Robbers 9 90/—.— 

Dayhgm Robbery. 9 90/—.— 

Despatch Rider ...... 9.90/—.— 

Draconus. 14.90/—.— 

European Super 

Soccer . 29.90/37 90 

Extirtrator ..9.90/— — 

Feud.9.90/— — 

Flightll . —.—/129 00 

Football Managet ... t9 90/—.— 
Four Great Games I 19.90/—.— 
Four Great 

Games III .. 1990/—.— 

Footbatter 

oltheYear . 14 90/—.— 

Frenes« . 9 90/— v— 

Gauntlet . 14 90/—.— 

Gauntlet ... —.—/37.90 

Greatest Hits . —.—/23.90 

Grand Pn* Simulator 9 90/—.— 

Grtd Runner.9.90/— — 

Gu4d of Thaeves . —.—/49 90 

Henry's House. 9 90/—.— 

Herbert. — — /29.00 

Invasion.9.90/—*— 

Jmxter.. —.—/59 90 


Kih Start . 

Lancelot . 

9 90/—.— 
37 90/37 90 

Master chess 

9.90/—.— 

Morcenary 
ComporKwum . 

29 90/39.90 

Micro Rhythm 

.. 9 90/- 

MilkRace . 

9 90/- 

Mutant Carnets 

9 90/— 

Myrax Forca . 

29 90/29.90 

Nrnja .... 

14 90/—.— 

Panther ... 

990/- 

Pawn . 

—/49 90 

Pothole Pate 

9.90/—.— 

Power Down. 

9 90/— — 

ProGoll 

14.90/— — 

Rampage . 

29 90/37 90 

Red Max . 

. 9 90/—.— 

Revenge 2 ............ 

. 9 90/—.— 

Flogue 

.. 990/—— 

Sargon 3 Schach .... 

-54 90 

Scenary Dtsk "7* .... 

-/39.90 

Speed Run .......... 

29 90/39 90 

Space Games 

—.—/2390 

Sports Spoctacular 

-23 90 

Starwars 

★ NEU! ★ 

DM 29.90/39.90 

Strategy Simulalions 

— —/23.90 

Steve Devtt Snooker 

-/19 90 

Ultima IV. 

—v—/49.90 

Universal Hero. 

.. 9.90/—.— 

Vegas Jackpot . 

.. 9 90/—.— 

Weiter Otympiad 88 

29 90/37 90 

Wmterevents 

29 90/39 90 

Zybex . 

14 90/—.— 



Lightraces (neud 

Motorradrennen im Computer. 

Doch Vorsicht! - der Gegner schläft nicht. 

DM 29.- 

Taipei 

Das alte Legespiel aus China 
in Deinem Atari mit hervorragender Grafik! 

DM 29.- 

Invasion <neu!) 

Hubschrauberpilot im ständigen Einsatz. 
Wenn da bloß nicht 
die ständigen Störenfriede wären! 

DM 24.- 



0 7252/86699 


BMtatarmarvTw 34 Stunden Von 13 OO-'G 30 Uhr anwchen Sie uns p*r»or«cn 


Software-Bestellschein 


Kunden-Nummer 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 
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Auf Geisterjagd 
in New York 

Wohl jeder hat schon einmal 
von den Ghostbustcrs gehört. 
Vielleicht erinnern Sic sich noch, 
welchen Erfolg dieser Film hatte, 
der 1984 in den deutschen Kinos 
anlief. Die Umsetzung auf den 
Computer ließ damals natürlich 
auch nicht lange auf sich warten. 
Sie stammte von dem bekannten 
Programmierer David Cranc, 


wählen. Besonderen Wert sollte 
man dabei auf die Gcislcrbchäl- 
ler legen. Nach diesem Spiclab- 
schnitt geht es dann los. 

Man kurvt mit seinem Wagen 
durch die Straßen von New 
York. Gebäude, in denen sich 
Geister befinden, machen sich 
durch rotes Blinken und einen 
Ton bemerkbar. Nun sollte man 
sich auf kürzestem Wege (nicht 
unnötig umherfahren!) zu die¬ 


Der Musiker 
"Chostbusters ■ 
spielt In den 
Straßen- 
Schluchten New 
Yorks 



der durch Hits wie "Pitfall I +2” 
weltbekannt wurde. Innerhalb 
weniger Wochen gelang es ihm, 
ein Spiel auf die Beine zu stellen, 
das sich wie der Film zu einem 
Hit entwickeln sollte. 

Bei "Ghostbustcrs" schlüpft 
man in die Rolle der berühmten 
Gcisletjäger. die es sich zur Auf¬ 
gabe gemacht halsen. New York 
von dem aus dem Jenseits zu- 
ruckgekehrtcn Zuul und seinen 
Geistergenossen zu befreien. 
Nach Spielbeginn muß man unter 
vier Wagentypen zunächst ein¬ 
mal einen passenden fahrbaren 
Untersatz wählen. Dabei sollte 
man jedoch vorsichtig sein, denn 
das Anfangskapital ist mit 10000 
$ nicht gerade üppig bemessen. 
Diese Summe läßt sich aber im 
weiteren Verlaut vergrößern und 
steht bei einem neuen Spielbe¬ 
ginn nach Eingabe der Konto¬ 
nummer wieder zur Verfügung. 

W'cnn man sich für einen W'a- 
gen entschieden hat. ist die Aus¬ 
rüstung zusammcnzuslcllen und 
bar zu bezahlen. Im Angebot be¬ 
finden sich nur wenige Dinge, die 
man wirklich nicht braucht. Die 
Ausrüstungsgegenstände sind 
deshalb immer sorgfältig auszu- 


sem Ort begeben. Dort ange¬ 
kommen. stellt man zuallererst 
die Geisterfalle auf und postiert 
seine Jäger. Anschließend ist der 
Geist mit Energicstrahlen so cin- 
zuklemmen. daß man ihn mit der 
Falle fangen kann. Dabei ist un¬ 
bedingt darauf zu achten, daß 
sich die Strahlen nicht kreuzen, 
sonst... 

Von Zeit zu Zeit ist cs sehr 
ratsam, wieder einmal beim 
Hauptquartier vorbeizuschaucn. 
um Nachschub zu holen und die 
gefangenen Geister abzuliefern. 
Die Fallen werden schließlich 
weiterhin gebraucht. In einigen 
Abstanden taucht der Marshmal¬ 
low Man auf. den cs mit schneller 


Reaktion zu beseitigen gilt. Dies 
bringt ein Extrakapital ein. 

Wenn das gesetzte Zcitlimit 
erreicht ist und man mehr Kapi¬ 
tal als zu Beginn besitzt, geht cs 
weiter zum Tempel von Zuul. 
I lier muß man nun die letzte gro¬ 
ße Hürde nehmen und zwei Gei¬ 
sterjäger durch die Beine des 
Marshmallow Man in den Tem¬ 
pel einschlcuscn. Ist auch diese 
Aufgabe bewältigt, wird Zuul io¬ 
nisiert. und man erhält eine neue 
Kontonummer. Mit ihr läßt sich 
die zuletzt erzielte Summe bei ei¬ 
nem neuen Spiel wieder nutzen. 

"Ghostbustcrs” besticht unter 
anderem durch seine glasklare 
Sprachausgabe. die bei Erschei¬ 
nen des Spiels für großes Aufse¬ 
hen in der Szene sorgte. Wichti¬ 
ger ist jedoch ein motivierendes 
Spielprinzip, und genau das ist 
hier gegeben. 

In diesem Bericht konnten wir 
aus Platzgründcn nicht alle Fea¬ 
tures von "Ghostbustcrs" auf fuh¬ 
ren Sie sollten aber jetzt einen 
Eindruck von diesem Game ge¬ 
wonnen haben. Es wurde kürz¬ 
lich übrigens von Mastcrtronic 
wieder als Billigspicl neu aufge¬ 
legt. Eine Anschaffung lohnt sich 
also aufgrund des niedrigen Prei¬ 
ses allemal. Ulf Petcncn 

Ghostbusters (XL/XE ) 

I lersteller: Activision/Mastcr- 

tronic 

Info: Compy Shop 


* Grafik . 7 

* Sound . 9 

* Motivation . 8 
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SUPER ST 



Action 

55.90 

Action Service 

64.90 

NEU! 

Adventure Creator 

(deutsch) 

71.90 

Afterburner 

55.90 

Aliensyndrome 

53.90 

Archipelios 

63.90 

Arkanoid II 

55.90 

Arthura 

55.90 

Autoduel 

63.90 

Baal 

53.90 

Ballasti x 

59.90 

Barbarian 2 

53.90 

Bard's Tale 

66.90 

Batman 

61.90 

Birdie 

55 90 

(Leaderbord Collection) 

Biasteroids 

55.90 

California Games 

53.90 

Captain Fizz 

45.90 

Camer Command 

63.90 

Camer Command 
(deutsch) 

68.90 

Chaos Strikes Back 
(Erweiterung für 
Dungeonmaster) 

46.90 

Circus Games 

65.90 

Crazy Cars 2 

59.90 

Custodian 

55.90 

Cybemoid 

55.90 

Dark Castle 

65.90 

Dark Fusion 

55.90 

NEU! 

Deja Vu 2 

71.90 

Double Dragon 

53.90 

Double Pack 
(Strike fo./Spitfire) 

63.90 

Dragon Ninja (dt.) 

59.90 

Dungeonmaster 

65.90 

Eliminator 

55.90 

Elite 

63.90 


Epyx Collection 

63.90 

European Scenery 

Di sc 

46.90 

F-16 Combat Pilot 

65.90 

F-16 Falcon 

65.90 

Fish 

63.90 

F.O.F.T. 

77.90 

Football Director 2 

55.90 

Football 

Manager 2 

53.90 

Galdregon's 

Domain 

59.90 

Gauntlet II 

53.90 

Gunship 

63.90 

Hellfire Attak 

63.90 

Heiter Skelter 

46.90 

Heroes of the 

Lance 

63.90 

Hit Disk Vol. 1 

63.90 

Hostages 

63.90 

Hotball 

61.90 

NEU! 

1 Ludricus 

61.90 

Impossible 

Mission 2 

53.90 

Incredible Shnnking 
Sphere 

55.90 

Jinxter 

65.90 

Joan d'Arc 

59.90 

Kennedy Aproach 

63.90 

Kenny Dalgish 

53.90 

Kings Ouest 

Uli >111 

65.90 

Kings Ouest IV 

77.90 

Krystle 

72.90 

Led Storm 

53.90 

NEU! 

Legend 

61.90 

Letsure Suit Larry 

55.90 

Leisure Suit Larry 2 

72.90 

Lombard 

Rac Ralley 

63.90 

Mad Mix 

45.90 

Pepsi Challenge 
Manhunter 

77.90 

NEU! 

May Day Squad 

61.90 

Menace 

53.90 

Motor Massacre 

59.90 

Nebulus 

55.90 


Nigel Mansell 

63.90 

Nighthunter 

55.90 

Night Raider 

55.90 

Ogre 

63.90 

Operation Wolf 

64.90 

Orbiter 

63.90 

Pacmania 

53.90 

Rundered Heards 

63.90 

Police Ouest 

55.90 

Pool (Billard) 

36.90 

Precious Metal 

64.90 

Psion Chess 

63.90 

Purple Saturn Day 

65.90 

Raffles 

55.90 

Rambo III 

58.90 

Robocop 

59.90 

Roy of the Rovers 

55.90 

R-Type 

55.90 

NEU! 

Running Man (dt.) 

69.90 

S.D.I. 

55.90 

Shoot em up 
Construction Kit 

65.90 


Smdbad 

63.90 

Soldiers of Light 

55.90 

Space Ouest 

65.90 

Space Ouest 2 

61.90 

Speedball 

61.90 

Spitting Images 

53.90 

Spy VS Spy 1 

65.90 

Stac (Adv. Creator) 

91.90 

Starcross 

61.90 

Starglider 

63.90 

Starglider 2 

63.90 

Starglider 2 (dt.) 

68.90 

NEU! 

Stos Maestro 

71.90 

Streetfighter 

53.90 

Superstar 

Ice Hockey 

61.90 

NEU! 

Talespin 

(Adv. Creator) 

71.90 

Technocop 

55.90 

Testdnve 

71.90 

Tetrts 

53.90 

NEU! 

Voyager (dt.) 

67.90 

NEU! 

Wanderer 3D (dt.) 

61.90 
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Spiel voller Tücken 

In ferner Zukunft werden 
Kriege ohne Panzer. Flugzeuge 
oder Raketen ausgetragen. Statt- 
dessen bedient man sich gepan¬ 
zerter Kampfkugeln, die. von ei¬ 
nem Piloten gesteuert, ins Fein¬ 
desland rollen. Da sie schwer zu 
manövrieren sind, hat man auf 
einem Planeten irgendwo in den 
Tiefen des Weltalls einen Trai¬ 
ningsparcours eingerichtet. Der 
Befehlshaber der Kugelarmee 
hatte seinen Schreibtischjob satt 
und wollte diesen schwierigen 
Kurs einmal selbst testen. Aber 
oh Schreck, irgendwo ist er auf 
der Strecke geblieben! Jetzt sind 
natürlich Sie an der Reihe. Mit 
einer rollenden Kampfkugel 
müssen Sic den Parcours nach 
dem verschollenen Befehlshaber 
absuchen und ihn bergen. 

Die Trainingsstrecke besitzt 
viele verschiedene Abschnitte, 
die wiederum aus vier Plattfor¬ 
men zusammengesetzt sind. 
Letztere sind durch Teleportsta- 
tionen miteinander verbunden. 
Jede Plattform besteht aus vielen 
kleinen Riesen. Wahrend die ei¬ 
nen die Kampfkugcln verklei¬ 
nern. vergrößern, schwerer oder 
leichter machen, «deportieren 
Sic andere auf eine weitere Platt¬ 
form. bauen einen Schutzschild 
um die Kugel auf oder katapul¬ 
tieren sie über Mauern. Manch¬ 
mal müssen Sic auch poröse Rie¬ 
sen überrollen. Dies ist aber nur 
möglich, wenn Sic zu\or ein Feld 
überquerten, das die Kugel ver¬ 
kleinert. 


Bevor man eine neue Spielebe¬ 
ne betritt, sollte man vier Muni¬ 
tionsdepots auf den Plattformen 
verteilen. Ohne Ballern geht cs 
nämlich auch bei diesem Game 
nicht. Kraken aus Metall und 
feuernde Käfer versuchen zu ver¬ 
hindern. daß Sie über die vier 
Plattformen in den nächsten Ab¬ 
schnitt gelangen. Das Vorwärts¬ 
kommen auf den Plattformen 
wird zudem durch die sogenann¬ 
ten Timer-Fliesen erschwert. 
Nach einer bestimmten Zeit lö¬ 
sen sie sich auf; der Weg ist dann 
blockiert. Wie Sic sehen, steckt 
dieses Spiel voller Tücken. 
Manchmal wird es ganz schön 
knifflig. Da muß man sich dann 
schon anstrengen, um an Minder- I 
nissen vorbeizukommen. 

Auch wenn man stets nur ei- I 


nen kleinen Ausschnitt der Platt¬ 
form auf dem Bildschirm sieht, 
kann man sich über die Grafik 
nicht beklagen. Das Scrolling ist 
sauber, und die Sprites sind 
hübsch animiert. Der fetzige Ti¬ 
telsound ist Spitzenklasse. Sicht 
man einmal davon ab. daß sich 
die Programmierer ganz schön an 
"Spindizzy” orientiert haben, 
kann man sie zu ihrem Werk nur 
beglückwünschen. 

Incredible Shnnking Sphere (ST) 
Hersteller: Electric Drcants 
Info: Ariolasoft 


* Grafik . 8 

* Sound . V 

* Motivation . 8 


Carsten Borgmeier 


Dragonscape 


Mit dem Drachen 
unterwegs 

Im Lande Tavania ist die Flöllc 
los. Der Herrscher des Bösen hat 
das magische Gleichgewicht auf¬ 
gehoben. durch das Tavania seit 
Tausenden v on Jahren in Frieden 
lebte. Es ist also wieder einmal 
ein Held gefragt, der den frühe¬ 
ren Zustand wiederherstellt. 

Um Ihren Auftrag zu erfüllen, 
müssen Sie magische Symbole 
aufsammeln und an passenden 
Orten wieder absetzen. Dabei 
hilft Ihnen ein freundlicher Dra¬ 
che. Auf seinem Rücken sitzend. 


durchqueren Sic fünf Landschaf¬ 
ten. in denen jeweils acht magi¬ 
sche Symbole verteilt sind. Sic 
müssen nun einfach darüberflie- 



Auf dem Ruckmn dm% Drachen... 

gen. die Leertaste drücken, und 
schon sind Sie im Besitz eines 
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Symbols. 

Natürlich sicht der Meister des 
Bösen dies gar nicht gern. Er 
schickt Ihnen deshalb eine Viel¬ 
zahl von Monstern entgegen. 
Darunter befinden sich beispiels¬ 
weise rote Köpfe oder fliegende 
Würmer. Berührt der Drache ei¬ 
ne dieser Kreaturen, geht Le¬ 
bensenergie verloren. Die ent¬ 
sprechende Anzeige steht rechts 
neben dem Spielfeld, hier ver¬ 
wandelt sich der Drache lang¬ 
sam. aber sicher in ein Skelett. 
Um einen frühzeitigen Tod zu 
vermeiden, speit der Drache auf 
Knopfdruck Feuer und beseitigt 
damit seine Gegner. Zwischen 
sieh bewegenden Wanden müs¬ 
sen Sic sich vorsichtig durchma- 
növricrcn, das Symbol ublicfcrn 
und dann mit Geschick wieder 
herausfliegen. 

Der Drache kann mit dem Joy¬ 
stick präzise bewegt werden. Da¬ 
bei flattert er mit den Flügeln. 
Ein netter Effekt! Man ist in der 
Lage, in alle Himmelsrichtungen 
zu fliegen. Das Spielfeld scrollt 
dabei sauber und schnell. Das 
Aktionsfenster ist allerdings sehr 
klein geraten. (Große Bilder las¬ 
sen sich auf dem ST eben nur 
schwer scrollcn.) In puncto 
Sound und Grafik ragt "Dra¬ 
gonscape“ nicht aus der Masse 
der Spiele heraus. Daran ändert 
auch die digitalisierte Stimme 
nichts, die erklingt, wenn man 
ein Symbol aufnimmt oder ab- 
legt. 

Meiner Meinung nach ist 
"Dragonscape“ nichts Besonde¬ 
res. Es bietet keine spektakuläre 
Grafik und keinen aufregenden 
Sound. Auch das Spiclprinzip ist 
nicht gerade mitreißend. Dieses 
Programm bewegt sich in allen 
Bereichen knapp über dem 
Durchschnitt. 

Dragonscape (ST) 

Hersteller: Software Hortzons 
Info: Leisuresoft 


* Grafik . 7 

* Sound . 7 

* Motivation . 6 


Carsten Borgmeier 


Testen Sie Ihr 
Reaktionsvermögen 

Bei diesem Programm handelt 
cs sich um eine außergewöhnli¬ 
che Version des bekannten Com¬ 
putergames “Tron". Zwei Spie¬ 
ler kämpfen gegeneinander auf 
futuristischen Motorrädern, die 
sie über ein großes Spielfeld steu- 


und wird von der Wand-Aus- 
wcich-Automatik in eine Sack¬ 
gasse manövriert. 

Bei diesem Spiel kommt cs auf 
schnelle Reaktionen. Überblick 
und Taktik an. Aber auch Aus¬ 
dauer gehört dazu; ist man erst 
einmal cingekreist. dauert es 
meist noch einige Zeit, bis der 


Lightrace 


cm. Beide Fahrzeuge hinterlas¬ 
sen eine undurchdringliche Mau¬ 
er. die dazu dient, den Gegner 
(wenn man Pech hat, auch sich 
selbst) cinzukreisen. Ist dies erst 
einmal geschehen, wird es brenz¬ 
lig. Sobald man einer Mauer 
nicht mehr ausweichen kann 
(was normalerweise sogar auto¬ 
matisch geschieht), weil man auf 
allen Seilen von Wänden umge¬ 
ben ist. hat man eine Runde ver¬ 
loren. 

Soweit bietet “Lightraccs” also 
nichts Neues. Das Besondere an 
diesem Game ist aber die grafi¬ 
sche Umsetzung. Auf zwei Teil¬ 
bildschirmen wird jeweils für bei¬ 
de Spieler getrennt das Gebiet 
dargestcllt. in dem sich das Mo¬ 
torrad befindet. Bewegungen 
wurden durch ein ruckfreies Fi¬ 
nescrolling des Spielfeldes ver¬ 
wirklicht. Man betrachtet das 
Geschehen von schräg oben, so 
daß ein räumlicher Eindruck der 
Szenerie entsteht Da man aber 
nur einen Teil des Feldes sieht, 
geht schnell der Überblick verlo¬ 
ren. Man muß sich deshalb an¬ 
hand einer kleinen Radaranzeige 
orientieren. 

"Lightraccs" wird über zwei 
Joysticks gesteuert. Mit ihnen 
kontrolliert man die Richtung, in 
die man sich bewegen will, und 
die Geschwindigkeit, mit der das 
geschehen soll. 

Je nach lxvel befinden sich auf 
dem Spielfeld mehr oder weniger 
viele Hindernisse. Man sollte sie 
nicht zu rasant durchfahren, 
sonst verliert man schnell die 
Kontrolle über sein Fahrzeug 


Raum völlig zugemauert ist. Da 
die Automatik immer aktiv ist. 
kann man den Joystick dann ge¬ 
trost aus der Hand legen. In ei¬ 
nem solchen Fall ist es aber viel¬ 
leicht doch besser, gleich aufzu¬ 
geben. als den Gegenspieler ewig 
warten zu lassen. 



Nun wollen wir noch kurz auf 
den Sound cingchcn. Außer ei¬ 
nem monotonen Motorenbrum¬ 
men und Crash-Geräuschen hat 
das Spiel nichts zu bieten. Auch 
das Drumherum ist etwas spär¬ 
lich ausgefallen. Dies tut dem 
Ganzen jedoch keinen Abbruch. 
Die Motivation ist (wie bei 
"Tron”) recht hoch; sic wird 
durch die hervorragende Grafik 
noch gesteigert. 

Lightraces (XL/XE) 

Hersteller: R + E Software 
Info: Diabolo 


* Grafik . 10 

* Sound . 3 

* Motivation . 9 


Andre-Rinner und Harald SchOnfcUJ 
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Roeelle aut der 
Suche nach der 
Zauberfrucht 
erwartet ihre 
Unterstützung 


Adventure de Luxe 

öffnet man die stabile Box des 
neuen Sicrra-Adventures 

"King’s Qucst IV, The Pcrils of 
Roselia’', so entdeckt man vier 
(!) Disketten, eine gut gemachte, 
aber kurze Anleitung sowie eine 
Referenz- und eine Registrier¬ 
karte. Sowohl Game als auch 
Anleitung sind in Englisch gehal¬ 
ten. Das dünne Handbuch faßt 
die Handlung der ersten drei Tei¬ 
le der "KQ"-Saga kurz zusam¬ 
men. 


In "King’s Qucst" geht es um 


und erzählt Rosclla. daß sic sic 
nicht mehr nach Davcntry (Ro¬ 
selias Heimat) zurückzaubern 
könne. Die böse Lolotte hat Ge- 
ncsta nämlich den magischen Ta¬ 
lisman geklaut. Der kleine Baum 
mit den Zauberfrüchten steht zu¬ 
dem hinter den Bergen, in denen 
Lolotte in einer schaurigen Burg 
haust. Dies sind gleich zwei Pro¬ 
bleme auf einmal! Die Fee ver¬ 
wandelt Prinzessin Rosclla noch 
schnell in ein Bauernmädchen, 
dann fliegt sie auch schon wieder 
los. 

Die Aufgabe dürfte jetzt be¬ 
reits klar sein: Man muß die Zau¬ 
berfrucht besorgen und der Fee 
ihren magischen Talisman zu¬ 
rückbringen. Dafür stehen 24 
Stunden zur Verfügung; nur 
dann kann der todkranke Vater 
gerettet werden. An dieser Stelle 
greift der Spieler in das Abenteu¬ 
er ein. Dies ist aber gar nicht so 
einfach, wie es zunächst aussieht. 


King’s Quest IV 


die Geschichte von König Gra¬ 
ham. Diese Familicnstorv findet 
nun ihre Fortsetzung im vierten 
Teil, der aber durchaus ein eigen¬ 
ständiges Produkt darstellt. Man 
kann also ruhig auch mit ihm in 
das Adventure cinsteigcn. 

Die Einführung zu "The Pcrils 
of Rosclla" ist auf Diskette abge¬ 
legt. Zunächst muß man aber ei¬ 
ne Anleitungsabfrage über sich 
ergehen lassen. Die Einführung 
ist rund 10 Minuten lang! Dabei 
wird einige Male nachgeladen. 
Der alte König ist schwer er¬ 
krankt; er liegt auf dem Sterbe¬ 
bett. Seine Tochter Roselia will 
ihm helfen, wieder gesund zu 
werden. Da erscheint ihr die Fee 
Gcncsta im Zaubcrspicgcl und 
berichtet von einem kleinen 
Baum mit magischen Früchten. 
Sic wurden Graham w ieder gene¬ 
sen lassen. 

Rosclla wird nun von Gcncsta 
nach Tamir gezaubert, wo sic 
sich an einem Strand wicdcrfin- 
dct. Die Fee kommt angeflogen 


Meinen ersten Punkt (von 230er¬ 
reichbaren) ergatterte ich erst 
nach ca. zwei Stunden. Nach 
sechs Stunden hatte ich immer¬ 
hin schon 30 Punkte gesammelt. 

Man begegnet in diesem Ad¬ 
venture verschiedenen Perso¬ 
nen. Sie stammen vor allem aus 
dem Märchenreich und der grie¬ 
chischen Mythologie. Es kann al¬ 
so nicht schaden, ein bißchen in 
der einschlägigen Literatur zu 
wälzen. Ich machte beispielswei¬ 
se Bekanntschaft mit den Sieben 
Zwergen. Ihr Baumhaus befand 
sich in einem Zustand, der mit 
unordentlich noch schmeichel¬ 
haft umschrieben ist. Nachdem 
alles aufgeräumt war. kamen die 
Wichtel auch schon an. Sic luden 

Man begegnet in diesem Ad¬ 
venture verschiedenen Perso¬ 
nen. Sie stammen vor allem aus 
dem Märchenreich und der grie¬ 
chischen Mythologie. Es kann al¬ 
so nicht schaden, ein bißchen in 
der einschlägigen Literatur zu 
wälzen. Ich machte beispielswei¬ 


se Bekanntschaft mit den Sieben 
Zwergen. Ihr Baumhaus befand 
sich in einem Zustand, der mit 
unordentlich noch schmeichel¬ 
haft umschrieben ist. Nachdem 
alles aufgeräumt war. kamen die 
Wichtel auch schon an. Sic luden 
mich zum Essen ein und belohn¬ 
ten mich für meinen Ordnungs¬ 
sinn mit einem Beutel voller Dia¬ 
manten. Was mache ich jetzt 
aber damit? 

mich zum Essen ein und belohn¬ 
ten mich für meinen Ordnungs¬ 
sinn mit einem Beutel voller Dia¬ 
manten. Was mache ich jetzt 
aber damit? 

Die ganze Aufräumaktion ge¬ 
schah automatisch, nachdem ich 
clean up cingegebcn hatte. Der 
ST zeigte mir dann einen kleinen 
Film. Es macht richtig Spaß. Ro- 
sella beim Großreinemachen zu¬ 
zuschauen. Sie verschwindet 
beim Fegen fast hinter einer 
Staubwolke. Auch die Anima¬ 
tion ist dabei in Ordnung; cs 
kommen keine abgehackten Be¬ 
wegungen vor. Überhaupt wurde 
die gesamte Grafik gegenüber 
den Vorgängerprogrammen we¬ 
sentlich verbessert. Es sind jetzt 
viel mehr Details zu erkennen. 
Der Sound ist schlicht, aber stim¬ 
mungsvoll. 

Der ST speichert immer die 
letzten paar Bilder, damit nicht 
ständig von Diskette nachgela- 
den werden muß. wenn man ein¬ 
mal zurückgehen möchte. (Dies 
trifft jedenfalls auf I MByte Spei¬ 
cherplatz zu.) Das Nachladen 



dauert nämlich immer eine klei¬ 
ne Weile. Dies ist wohl auch des¬ 
halb der Fall, weil das Programm 
Uber bewegliche Figuren verfügt; 
cs wird erst noch geprüft, ob im 
folgenden Bild eine von ihnen 
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auftaucht. Die Wartezeiten sind 
aber noch zu ertragen. Der Ein¬ 
satz einer Festplatte kann nur 
empfohlen werden. Das kom¬ 
plette Werk läßt sich darauf spei¬ 
chern. und man spielt dann von 
der Harddisk aus. Aber auch bei 
den vier Disketten halt sich der 
Diskjockey-Effekt in Grenzen. 

Der Parser, bei einem Adven- 
turc das A und O. hat mich zu¬ 
nächst cm wenig verwirrt. Die 
Anleitung empfiehlt zwar, sich 
alles und jeden genau anzuschau- 
cn. Bei meinen ersten Versu¬ 
chen, dies zu tun. erhielt ich je¬ 
doch nur eine allgemeine Be¬ 
schreibung der Objekte, die mich 
interessierten. Aber keine Panik! 
Wichtige Untersuchungen führt 
er klaglos aus und meldet die Er¬ 
gebnisse. Das Handbuch enthalt 
zudem eine Auswahl der wichtig¬ 
sten Wörter, die das Programm 
versteht; das sind schon eine gan¬ 
ze Menge. Schade nur, daß cs 


keine HELP-Funktion gibt. Sie 
wäre bei einem Adventure dieses 
Kalibers durchaus angemessen. 
So muß man sich halt allein durch 
dieses schwierige Abenteuer 
kämpfen. 

Wenn man etwas angegeben 
hat. springt ein Fenster mitten im 
Bildschirm auf. Dadurch bleibt 
der gesamte Platz frei für die 
schöne Grafik. Dies ist zwar eine 
gewöhnungsbedürftige. aber 
dennoch gute Neuerung! Ab¬ 
schied nehmen muß man leider 
von der Joystick-Steuerung Ro- 
sella läßt sich nur noch mit der 
Maus, den Cursor-Tasten (Hier 
der Zehnertastatur (in acht Rich¬ 
tungen) bewegen. Dies ist scha¬ 
de, denn gerade beim Treppen¬ 
steigen wäre der Joystick sehr 
von Vorteil gewesen. So ist cs 
jetzt möglich, daß man des öfte¬ 
ren abstürzt. Dann muß man wie¬ 
der von vorn beginnen, cs sei 
denn, das Spiel wurde zuvor ab¬ 
gespeichert. Dazu benötigt man 


eine formatierte Diskette. Auf 
diese Save Game Disk passen 
aber mehrere Spielstände, so daß 
man bei "King's QAuesl IV" mit 
insgesamt fünf Disketten aus¬ 
kommt. Neben dem Treppen¬ 
steigen gibt cs viele weitere Ge¬ 
fahrenquellen, die das Spiel 
schnell beenden können. Sie still¬ 
ten also lieber einmal mehr ab¬ 
speichern! 

Mich hat dieses Programm in 
seinen magischen Bann gezogen. 
Es ist ein klassisches Adventure 
der Exlraklasse. das nicht nur für 
"King’s Quest”-Sammlcr ein 
sehr empfehlenswertes Spiel dar- 
stcllt. 

King s Quest IV ( ST) 

Hersteller: Sierra On Line 
Info: Ariolasoft 


* Grafik . 8 

* Sound . 5 

* Motivation . 10 


Mike Melone 


Straßenkrieg 


"Road Blasters". die neue Au¬ 
tomatenumsetzung von US. 
Gold, spielt in ferner Zukunft. 
Schenkt man dem Anleilungstext 
Glauben, sind Autorennen dann 
noch rasanter und gefährlicher. 
Man begnügt sich nämlich nicht 
mehr damit, einfach nur um die 
Wette zu fahren. Mit Kanonen, 
die zur Ausrüstung aller Wagen 
gehören, pustet man unliebsame 
Konkurrenten einfach von der 
Straße. Das Autorennen wird 
dann zum Straßenkrieg. Mit 
"Road Blasters" können Sie die¬ 
se Zeit schon einmal vorwegneh¬ 
men. 


zielten Schuß aus dem Rennen. 
Während der Ballerei sollten Sie 
Bonuskugeln cinsammeln. die 
für neuen Treibstoff sorgen. Bei 
Spritmangel ist das Spiel nämlich 
beendet. Lassen Sic also ruhig 
einmal einen Gegner ungescho¬ 
ren. und organisieren Sie dafür 
lieber neues Benzin. Wenn Sie 
von Ihren Konkurrenten abge¬ 
schossen werden, auf eine Mine 
fahren oder die Zcitlimits nicht 
schaffen, ist das Rennen für Sic 
gelaufen. 

Nach einigen unbcschadcten 
Runden taucht immer ein Flug¬ 
zeug auf. das Ihr Gefährt mit zu¬ 
sätzlichen Waffen ausrüstet Bis 
dahin müssen Sic die Ohren steif- 
haltcn. Vollgas geben und feu- 


Road Blasters 



Ab und zu behindert Sie zwar ein 
gegnerisches Fahrzeug, manch¬ 
mal tauchen auch ein paar Minen 
auf. aber ansonsten geschieht 
nichts. Auf die Dauer wird 
"Road Blasters” ganz schön lang¬ 
weilig. 


Mit Kanonen 
aut dar 
Rennbahn: 

"Roadblaater »" 
Mein 

Autorennen der 
Zukunft!? 


Road Blasters < ST) 

Hersteller U S Gold 
Info: Ixisuresoft 


Geben Sie also Gas. und ab 
geht die Post! Doch Vorsicht, die 
Konkurrenten schießen eben¬ 
falls! Weichen Sie aus. und wer¬ 
fen Sie den Gegner mit einem ge- 


ern. was der Daumen hcrgibl. 
Dabei können Sie eine über¬ 
durchschnittliche Grafik bewun¬ 
dern. Es ist nur schade, daß 
streckenweise gar nichts pavsiert. 


* Grafik . # 

* Sound . 7 

* Motivation . 5 
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Jeder Stimme 
muß am Klavier 
ein Inapira - 
tionapunkt 
iugeordnet 
werden. Davon 
hängt ab, wie 
der UteI In der 
Hitparade 
plaziert wird. 
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Originelles Spiel mit 
bombastischen Sounds 

Chris Hülsbeck, Soundspezia¬ 
list bei Rainbow Arts, hat ein ei¬ 
genes Spiel kreiert. Natürlich 
bietet es hervorragende Sounds. 
Die fünfstimmigc Titelmusik mit 
Drums und vielen Spczialcffek- 
tcn hat mich begeistert. Beim 
Test stöpselte ich meinen ST an 
die Stereoanlage, um in den vol¬ 
len Genuß zu kommen. ST- 
Soundvirtuose Jochen Hippel hat 
eine perfekte Umsetzung vom 
C64- Original auf den ST ge¬ 
schaffen. 

Aber kommen wir zum eigent¬ 
lichen Spiel. "TobeonTop" han¬ 
delt von einem armen Musiker, 
der gern einmal einen Hit in der 
Top Ten landen möchte. Natür¬ 
lich sollen Sie ihm dabei helfen. 
Wenn man das Spiel geladen hat. 
kann man bereits einen Musikti¬ 
tel anhören. Mit den Tasten 1 bis 
0 laßt man die hervorragenden 
Sounds erklingen, die das Pro¬ 
gramm bietet. Während des 
Spiels ist cs möglich, selbst einen 
Song zu komponieren. Wenn 
dieser auf einen der ersten zehn 
Plätze kommt, wird er in die Top 
Ten aufgenommen. Um die 
Sounds für die Nachwelt zu er¬ 
halten. läßt sich eine Top Ten mit 
Ihren eigenen Melodien kom¬ 
plett auf Diskette speichern. 


Wenn man sich bereit fühlt, 
dem armen Musiker beim Errei¬ 
chen seiner Ziele zu helfen, betä¬ 
tigt man Fl. Nun muß man einen 
Titel eingeben und RETURN 
drücken. Dann kann die Action 
beginnen. Der Musikus steht 
mitten auf der Straße und ist ein 
wenig angetrunken. Es gilt nun. 
das Leben des angehenden Pop- 

To 

stars zu retten. Auf der Straße 
düsen Motorräder entlang, de¬ 
nen unser Musikus auswcichcn 
sollte. Am besten steuern Sie ihn 
auf den Bürgersteig. Dort ist er 
wenigstens vor Fahrzeugen si¬ 
cher. 

Dummerweise lauem hier 
aber andere Gefahren. Eine alte 
Omi. die nichts von der heutigen 
Jugend hält, hebt drohend ihren 
Krückstock. Am unteren Bild¬ 
schirmrand erscheint, was die 
einzelnen Spielcharaktcre unse¬ 
rem Helden zu sagen haben. Omi 
meint nur: "No respect." Ärgern 
Sie die gute Frau nicht. Ihre 
Krückstockschlägc sind manch¬ 
mal tödlich. Genauso gefährlich 
ist ein Musik-Freak mit einem 
Ghcttoblastcr. Aufgepaßt! Die¬ 
ser Typ ist äußerst ungemütlich. 



Sie steuern den betrunkenen 
Musikus von links nach rechts. 
Während der Bildschirm scrollt. 
sehen Sic einige Gebäude, die im 
späteren Verlauf noch eine be¬ 
sondere Rolle spielen werden. 
Dazu zählen eine Disco, ein 
Fcrnsch- sowie ein Tonstudio 
und das Haus Ihres besten Freun¬ 
des. Nach einiger Zeit kommen 
Sie bei der Wohnung des Helden 
an. Man stellt sich vor die Tür. 
drückt den Feuerknopf und tritt 
ein. Das Sprite läuft nun selb¬ 
ständig durch ein paar Räume 
des Hauses, bis es ins Wohnzim¬ 
mer gelangt. Hier nehmen Sic 
wieder das Schicksal unseres 
Freundes in die Hand. 

Die Mutter des Musikers kniet 
auf dem Boden und schrubbt. Ihr 
sollten Sie ebenfalls auswcichcn. 
Sic möchte ihrem Sohnemann 
nämlich am liebsten den Hosen¬ 
boden versohlen und ihm Haus¬ 
arrest erteilen. Wenn Sie den 
Helden an der Mutter vorbeige- 

be 

steuert haben, laufen Sic auf das 
Fernsehgerät zu. Der Musikus 
braucht die Glotze zur Anregung 
seiner Schaffenskraft. Der Bild¬ 
schirm zeigt jetzt ein Faden¬ 
kreuz. Uber ihn huschen einige 
eigenartige Punkte, welche die 
Inspirationen darstellen sollen. 
Jede von ihnen hat eine andere 
Farbe. 

Das Musikstück, das der Musi¬ 
kus später komponieren soll, be¬ 
steht aus vier Stimmen plus einer 
Schlagzeugstimme. Für jede sind 
vier Inspirationspunktc zu sam¬ 
meln. Dazu setzt man das Faden¬ 
kreuz über einen solchen und 
drückt den Feuerknopf. Das ist 
manchmal gar nicht so einfach, 
weil die Biester im Zickzackkurs 
schnell über den Bildschirm flit¬ 
zen. 

Hat man 16 Inspirationspunk¬ 
te beisammen, bewegt man den 
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Möchlcgernstar auf das Klavier 
zu. Jelzt muß man mit Hilfe einer 
joystickgcsleuertcn Hand für je¬ 
de Stimme den Inspirationspunkt 
heraussuchen, von dem man 
glaubt, daß er am besten klingt. 
Auf diese Weise werden die vier 
Stimmen gemischt. Wenn das 
Ganze nach Ihrer Meinung opti¬ 
mal klingt, bewegen Sic die Hand 
auf das Feld mit der Bezeichnung 
OK und drücken den Feuer¬ 
knopf. Das Programm berechnet 
jetzt über ein internes Bewer¬ 
tungssystem die vorläufige Pla¬ 
zierung des Musikstücks. Dabei 
spielen Kriterien wie Takt. 
Rhythmus und Harmonie eine 
große Rolle. Wenn man Glück 
hat. wird der Song in die Top Ten 
aufgenommen. Andernfalls er¬ 
hält man im Laufe des Spiels 


<<* 


*• 


1 


c 


GAMES 



im Spiel ein entsprechendes Pa¬ 
pier besorgen. Damit gelangt 
man dann ins Tonstudio und 


5 


18 Intpirationt- 
punkto mutten 
eingefangen 
werden. 



noch weitere Möglichkeiten, sein 
Ziel zu erreichen. 

Ein schwaches Ergebnis läßt 
sich eventuell durch einen Syn¬ 
thesizer verbessern. Der Musi¬ 
kus weiß auch schon, wie er an 
ein solches Gerät gelangen kann. 
Ein Bekannter von ihm. ein rei¬ 
cher Schnösel, besitzt eines. 
Wenn unser Freund ihm ein be¬ 
stimmtes Item mitbringt, das an 
einer Stelle des Spiels zu finden 
ist. läßt er ihn mit seinem Synthe¬ 
sizer arbeiten. Damit kann man 
die Sounds noch einmal aufmi¬ 
schen. Erfahrungsgemäß er¬ 
reicht der Song dann eine bessere 
Plazierung. Der Musikus will 
aber ganz nach oben, auf den er¬ 
sten Platz. 

Dem Musikstück fehlen noch 
die Drums. Diese müßten in ei¬ 
nem Tonstudio zugemischt wer¬ 
den. Wenn man dort aber ohne 
Empfehlungsschreiben auf¬ 
kreuzt. wird man hochkant wie¬ 
der hinausgeworfen. Deshalb 
muß man sich von einer Person 


kann eine von Ift Drumsequcn- 
zen untermischen. 

Drückt man RECORD, er¬ 
folgt die letzte programminternc 
Bewertung des Musikstücks. Er¬ 
reicht Ihr Titel einen der ersten 
drei Plätze in der Top Ten. erhal¬ 
ten Sic eine Einladung zu einer 
beliebten Fernsehsendung. Hier 
läuft dann Ihr Song. Dazu müs¬ 
sen Sic live auf dem Keyboard 
spielen, um die Gunst des Publi¬ 
kums zu gewinnen. Bewegt man 
den Joystick nach rechts oder 
links, erklingen digitalisierte 
Drums. Zieht man ihn nach 
oben, klatscht der Superstar ein¬ 
mal in die Hände. Drückt man 
den Stick nach unten, singt unser 
Musikus klar und vernehmlich 
Nineteen. 

Am linken Bildschirmrand fin¬ 
det sich eine Skala, welche die 
Einschaltquotcn anzeigt. Sic 
müssen Ihr Musikstück möglichst 
originell im Takt begleiten. Ge¬ 
fällt es den Fernsehzuschauern, 
schlägt die Skala oben an. und 


Sie haben gwonnen. Ihr Song 
steht jetzt auf dem ersten Platz 
der Top Ten. Zur Krönung Ihrer 
Ixistung kommt ein hübsches 
Mädchen ins Studio und über¬ 
reicht Ihnen eine goldene Schall¬ 
platte. W'cnn das kein Anreiz ist. 
Das Spiel ist nun beendet. Mit ei¬ 
ner der Tasten I bis 0 können Sic 
Ihren Supersound noch einmal 
anhören. 


Grafisch ist "To bc on Top“ 
sehr gut gelungen. Die Musik ist 
wahnsinnig spektakulär. Digita¬ 
lisierte Sounds, gemischt mit 
schönen Melodien, holen das 
Letzte aus dem ST heraus. Spaß 



macht das Spiel ebenfalls. Selbst 
wer keine musikalische Ader be¬ 
sitzt. kann seinem Rechner dank 0 J 

der intelligenten Benutzerfüh¬ 
rung hörenswerte Klänge cnllok- 
ken. Das Programm ist wirklich 
empfehlenswert! 

Tobeon Top (ST) 

Hersteller: Rainbow Arts 
Info: Rushwarc 


* Grafik . 9 

* Sound . 10 
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Auf der Suche nach 
Mr. Crutchers Erbe 

Witwe Cnilcher hat ein großes 
Problem mit ihrem Erbe. Ihr ver¬ 
storbener Ehemann war so miß- 
trauiseh. daß er keiner Bank, ja 
nicht einmal seiner eigenen Frau 
traute. Deshalb versteckte er 
heimlich seine gesamte Barschaft 
inklusive einiger wertvoller Dia¬ 
manten in seinem Haus. Jetzt, 
wo Mr. Crutchcr unter der Erde 
ist. möchte seine trauernde Wit¬ 
we natürlich an ihr Erbe. Sic be¬ 
auftragt einen findigen Meister¬ 
dieb mit der Suche nach 16 wert¬ 
vollen Diamanten. 

Mit dem Joystick oder über die 
Tastatur steuern Sie jet/t den 
Gauner durch das Haus der Wit¬ 
we. Sic müssen viele Zimmer 
durchsuchen, die alle in räumli¬ 
cher Grafik dargestcllt sind. Man 
findet Tische. Stühle und Schrän¬ 
ke. die sich durch die Gegend 
schieben lavsen. Durch die Zim¬ 
mer zu laufen und Diamanten 
einzusammeln, wäre kinder¬ 
leicht. wenn der verstorbene Mr. 


Hat man einen Diamanten ge¬ 
funden. bringt man ihn zur Wit¬ 
we. die in ihrem Schlafzimmer 
wartet. (Nein, es gibt dafür keine 
Belohnung!) 


aus. Sic ist sehr detailliert, far¬ 
benprächtig und dazu noch 
räumlich. In Bezug auf den Spiel¬ 
spaß konnte mich "Raffles" aller¬ 
dings nicht vom Hocker reißen. 



**r- Crutchera Diamanten sind Irgendwo in dar Wohnung veratackt 


Bis auf die Titclmclodie bietet 
das Game kaum eine Soundun¬ 
termalung. Das Quicken der 
Mäuse klingt zwar äußerst witzig. 


Immer nur im Haus herumzulau¬ 
fen. Mutanten auszuweichen und 
Diamanten cinzusammcln. ist für 
meine Begriffe zu langweilig. 


Raffles 


Raffles (ST) 
Hersteller- The Edgc 
Info: Bumico 


Crutcher nicht mutierte Riesen- 
haustierc gezüchtet hätte. Sie be¬ 
wachen den Zaster und stören 
unseren Helden natürlich bei sei¬ 
ner Suche. Jede Berührung mit 
ihnen führt zum Verlust von Le- 
bcnsenergic. 

Die mutierten Wachposten 
stehen anscheinend gut im Fut¬ 
ter; sie haben alle runde Bäuche. 
Außerdem sind sie recht intelli¬ 
gent und verfolgen den Spieler 
auf Schritt und Tritt. Das macht 
die Sache ganz schön schwierig. 
Es gibt nämlich Zimmer, in de¬ 
nen gleich mehrere Wächter auf 
einen Diamanten aufpassen. In 
den Räumen finden sich oft auch 
Gegenstände wie Flaschen oder 
Gläser, die man cinsammeln und 
an anderer Stelle benutzen kann. 


cs erinnert aber eher an ein 
Schwcinegrunzen. Was das Pro¬ 
gramm beim Sound vermissen 
läßt, gleicht die Grafik wieder 


* Grafik . 


* Sound . 


* Motivation . 
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Komplexe Shuttle- 
Simulation 

Dieses Spiel läuft sowohl mit 
Monochrom- als auch mit Farb¬ 
monitor. Man findet beide Ver¬ 
sionen in der Verpackung. Zu 
Beginn dieser neuen Shuttle-Si¬ 
mulation stehen fünf verschiede¬ 
ne Aufgaben zur Wahl: 

- Aussetzen von Satelliten 


- Reparatur von Satelliten 

- Andocken an Raumstationen 

- eine Trainingsmission 

- eine Zufallsmission 

Grafisch ist bei diesem Pro¬ 
gramm nicht viel los. Auf dem 
Bildschirm wimmelt cs nur so 
von Anzeigetafeln, Schaltern 
und Knöpfen. Vom Weltraum ist 
so gut wie gar nichts zu sehen. 
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Man kann zwar aus mehreren 
Fenstern hinausblicken: dann 
sind aber nur vereinzelte Punkte 
zu erkennen, die Sterne darstel¬ 
len sollen 

In der Menüzeile entscheidet 
man sich mit der Maus für das 
Cockpit, den Laderaum oder ei¬ 
ne Auswahl für Wcltraumspa- 
ziergänge. Außerdem laßt sich 
auf einer Karte die Position des 
Shuttles Uber der F.rdc ablcscn. 
Sie können die Karte aber auch 
in einen der drei Konlrollmonito- 
rc einblcndcn und nebenbei 
Stcuerungsaufgabcn wahrneh¬ 
men. Alle Anweisungen der Bo¬ 
denstation erfolgen schriftlich 
auf einem weiteren Monitor. Der 
ST plappert sic gut verständlich 
nach. 

Bei einigen Aktionen entlastet 
Sic der Bordcomputer, andere 
müssen Sie dagegen immer selbst 
durchführen. Dazu zählt bei¬ 
spielsweise die Aufgabe, den Or¬ 
biter in den richtigen Winkel für 
einen Wiedereintritt in die Erd¬ 
atmosphäre zu bringen. Nach 
vorgegebenen Befehlen ladt der 
Bordcomputer automatisch Pro¬ 
gramme. die bestimmte Stcuc- 
rungsablaufc oder Kontrollak¬ 
tionen enthalten. Um z.B. den 
Zustand der Ladung zu kontrol¬ 
lieren. müssen Sic nicht selbst in 
den Laderaum gehen. Nach dem 
entsprechenden Befehl nimmt 
der Bordcomputer vollautoma¬ 
tisch eine Überprüfung vor und 



Gutes Ballerspiel mit rucke- 
ligem Scrolling 

Rebellen haben den Planeten 
Mu überfallen und die wunder¬ 
schöne Prinzessin Sheeta ent¬ 
führt. Nur ein Held kann das hol¬ 
de Mädel noch retten. Dazu ste¬ 
hen ihm zwei Fahrzeuge zur Ver¬ 
fügung, nämlich ein hypermo¬ 
dernes Auto mit allen Schikanen 
sowie ein kampfstarkes Flug¬ 
zeug. 



gibt das Ergebnis seiner Untersu¬ 
chungen auf einem Monitor aus. 

Ob diese Shuttle-Simulation 
realistisch ist oder nicht, kann ich 
leider nicht beurteilen. Ich kann 
Ihnen aber versichern, daß das 
Programm über wahnsinnig viele 
Funktionen verfügt. Mit einer 
Option ist es sogar möglich, seine 
Mission in Echtzcit durchzufüh¬ 
ren. Hier muß man allerdings sa¬ 
gen. daß ein Shuttle-Flug in 
Echtzeit langweilig wäre. Es gibt 
nämlich einige Situationen, in 
denen man auf bestimmte Ereig¬ 
nisse warten muß. so z.B. auf die 
richtige Position für den Wieder¬ 
eintritt. Die Simulation verfügt 
über eine recht intelligente Zeit- 



In sechs Levels schießt man 
sich nun durch verschiedene 
Landschaften des Planeten. Die 
Rebellen haben ein umfangrei¬ 
ches Abwehrnetz aufgebaut. Auf 
den Straßen warten Kamikaze- 
Autos. und schwere Geschütze 
wurden aufgestcllt. Um ganz si¬ 
cherzugehen. hat der Feind die 
Fahrbahn sogar mit Falltüren 
versehen. Diese lassen sich aber 
dank der Sprungkraft Ihres Wa¬ 
gens überwinden. Damit Sic in 


komprcssion. die sich auch ma¬ 
nuell verändern läßt. 

Mir hat "Orbiter" sehr gut ge¬ 
fallen. Ich bin sicher, daß auch 
Sic Ihren Spaß daran haben wer¬ 
den. Auf pompöse Grafik und 
Soundeffekte müssen Sie aller¬ 
dings verzichten können. Diese 
Simulation besticht durch Kom¬ 
plexität. 

Orbiter (ST) 

Hersteller: Spectrum Holobytc 
Info: Ariolasoft 


eilt diesen 
Kontroll-lnstru- 
menten müssen 
Sie des Spece 
Shuttle unter 
Kontrolle 
holten. 


★ Handhabung . 7 

★ Grafik . 4 

★ Simulation . 9 


Cjrurn Burpncicr 


Mit Auto und 
Flugzeug macht 
men In "Lest 
Duel’dle 
Gegend 
unsicher. 



den schwierigen Landschaften 
auch Erfolgschancen haben. 
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können Sic unterwegs noch ein 
paar Extras einsammcln. So lie¬ 
gen beispielsweise Kisten auf der 
Fahrbahn herum. Einmal drauf¬ 
schießen. darüberfahren, und 
schon erhalten Sie mehr Feuer¬ 
kraft. 

Am Ende eines Lcvels warten 
grausige Bestien, die viele Tref¬ 
fer vertragen Im ersten Ab¬ 
schnitt sind cs drei gewaltige Me- 
tallwürmcr. Sind sie außer Ge¬ 
fecht gesetzt, erscheint die Prin¬ 
zessin und fleht noch einmal 
nachdrücklich um Hilfe. Das 
kann man einer so bezaubernden 
Person einfach nicht abschlagen. 

In Level 2 geht es fliegend wei¬ 
ter. Sie durchqueren eine Höhle. 


Auch hier haben die Rebellen 
bereits ihre Vorkehrungen ge¬ 
troffen. Mauern versperren den 
Weg oder sind so aufgebaut, daß 
Sic in Zickzacklinien fliegen 
müssen. Hinzu kommen allerlei 
feindliche Truppen aus Löchern 
in den Tunnclwänden. Um den 
zweiten Abschnitt zu bewältigen, 
benötigt man schon eine große 
Portion Geschick. 

Der Bildschirm scrollt von 
oben nach unten. Dies erfolgt in 
Abhängigkeit von Ihrem Tempo. 
Entsprechend läßt sich ein 
schwächeres oder stärkeres Ruk- 
keln fcststcllcn. Kleine Schlen¬ 
ker nach rechts oder links gehen 
ziemlich ruckartig vonstatten. 
Die Hintergrundgrafiken sind 


Roy of Rovers 


Kicknapper 

Der Fußballclub Manchester 
Rovers ist stark verschuldet. Die 
Gläubiger werden immer unge¬ 
duldiger und wollen endlich ihr 
Geld sehen. Ein Wohltätigkeits¬ 
spiel soll den Verein vor dem Ru¬ 
in retten. Mit den Einnahmen 
könnte der Vorstand nämlich das 
Stadion vor der Schließung be¬ 
wahren. Eine solche Veranstal¬ 
tung ist also der einzige Ausweg. 
Windige Grundstückspekulan¬ 
ten machen jedoch alle Hoffnun¬ 
gen zunichte. Nachdem fünf Fuß¬ 
ballspieler entführt wurden. 


kann das rettende Match voraus¬ 
sichtlich nicht stattfinden. 

Ihre Aufgabe besteht jetzt dar¬ 
in. in der Rolle des Mannschafts¬ 
führers Roy bis zum Beginn des 
Spiels die entführten Fußballer 
wiederzurinden. Dazu können 
Sie in der Stadt hcrumlaufcn. 
Gebäude betreten. Gegenstände 
aufnehmen und benutzen, aber 
auch Rowdies und andere Wider¬ 
sacher zusammenschlagen. Soll¬ 
te es Ihnen gelingen, alle fünf 
Kicker in der vorgeschriebenen 
Zeit zu finden, geht cs ins Sta¬ 
dion zum Wohltätigkeitsmatch. 



Fünf entführte 

Fußballspieler 

müssen 

rechtzeitig vor 

dem Match 

wieder 

gefunden 


abwechslungsreich gestaltet. Das 
gleiche gilt für die Feinde. Bom¬ 
bastische Soundeffekte passen 
zum Geschehen auf dem Bild¬ 
schirm. 

Als Hit würde ich "Last Duel" 
nicht bezeichnen. Das Programm 
gehört aber zweifelsohne zu den 
überdurchschnittlichen Ballcr- 
spielen. 

Last Duel < ST) 

Hersteller: Capcom 
Info: Kushware. Leisurcsoft 


* Grafik . 7 

* Sound . 7 

* Motivation . 7 
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Hier treten Sie gegen ein compu¬ 
tergesteuertes Team oder gegen 
einen menschlichen Teilnehmer 
an. 

"Roy of the Rovers" besteht 
also aus zwei verschiedenen 
Spielsequenzen. Zunächst ist da 
der Adventure-Teil. in dem die 
fünf Kicker gesucht werden müs¬ 
sen. Anschließend spielt man ei¬ 
ne Partie Fußball im Stadion. 
Wer auf den Adventure-Teil kei¬ 
ne Lust hat, kann nach entspre¬ 
chender Wahl im Menü auch nur 
Fußball spielen. 

Von der Sequenz im Stadion 
war ich ein bißchen enttäuscht. 
Das Tor ist lediglich durch drei 
Striche an der Grundlinie ge¬ 
kennzeichnet, der Computergeg¬ 
ner spielt ausgesprochen 
schwach, und die Animation der 
Spieler ist sehr holprig. Für die 
Idee, ein Adventure mit einem 
Fußballspiel zu kombinieren, hat 
Gremlin allerdings einen Orden 
verdient. 

Roy of the Rovers < ST) 

Hersteller: Gremlin Graphics 
Info: Ariolasoft 


* Grafik . 7 

* Sound . 6 

* Motivation . 8 
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Was Sie schon immer über 
Computerspiele wissen wollten 



jetzt brauchen Sie 
noch nicht einmal mehr zu fragen, 
denn jetzt 
gibt es 


Das neue Computerspiele- 
Magazin mit dem etwas 
anderen Konzept, bringt 
Euch auf über 100 Seiten 
geballte Informationen über 
alles aus der 
Spielesoftwareszene. 

Neben den Vorstellungen 
der neuesten Computer¬ 
games, bringt SMASH Tips 
und Lösungswege, um alle 
Stolpersteine aus dem Weg 
zu räumen. 


Unsere fachkundigen 
Redakteure werden durch 
zwei Mitarbeiter der führenden Softwaremagazine aus Großbritanien und 
Frankreich unterstützt. So erfahrt Ihr immer die absoluten Neuigkeiten aus 
den Spieleschmieden Europas. 


Das redaktionelle Angebot wird durch Freizeittips, Stories und Comics, die 
nicht unbedingt etwas mit Computer zu tun haben, abgerundet. 


Deshalb: 
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VORSCHAU 


Musik 


Musik ist ein Hauptanwendungs- 
gebiet des STs. Mit immer größeren 
Schritten erobert der ST die Musik¬ 
wett Noch vor wenigen Jahren gal¬ 
ten Macintosh und C64 als unange¬ 
fochtene Marktfuhrer im Musikbe¬ 
reich. Heutzutage wird zumindest 
der C64 kaum noch professionell 
zur Musikerzeogung eingesetzt. 
Auch der Macintosh wird mehr und 
mehr zunjckgedrangt Seit die Ham¬ 
burger Firma Steinberg Twenty 
Four" herausgebracht hat. wird das 
Interesse der Musikbranche am ST 
immer größer Mit Twenty Four III** 
ist jetzt wieder eine neue Version 
dieses Programms erschienen. Ei¬ 
nen Testbericht finden Sie im näch¬ 
sten Heft. 



Sprache 


Nach S.A.M.. unserem XL/XE- 
Desktop. bahnt sich eine neue Sen¬ 
sation auf dem 8-Bit-Markt an: Die 
Programmiersprache "QUICK*. Der 
Name deutet schon ihre größte Stär¬ 
ke an. die Geschwindigkeit. 

Bei "QUICK* handelt es sich um 
eine Compilersprache mit integrier¬ 


tem Editor. Geschneben wurde 
"QUICK" von Andreas Bmner und 
Harald Schönfeld, den Autoren von 
S.A.M. 

Die fertigen "QUICK’-Listings 
können als eigenständige Program¬ 
me abgespeichert werden Die Ge¬ 
schwindigkeit von "QUICK" ist 
enorm. Selbst Turbo-Basic sieht da¬ 
gegen blaß aus. Nur das mehl mehr 
m Deutschland erhältliche "Action I' 
ist noch ein bißchen schneller. 


Drucker 


Auf unserem Druckerprufstand 
war in letzter Zeit der "Star LC 24- 
10" zu finden. Dieser Drucker ver¬ 
spricht em gutes Schriftbild dank 
24-Nadel-Technik und eine relativ 
hohe Druckgeschwindigkeit zu ei¬ 
nem akzeptablen Preis. Uber Vor- 
und Nachteile dieses Gerätes infor¬ 
miert Sie das nächste ATARI mag* 
zin 


n 



ATARI magazm Nr. 8/89 
erscheint am 12.7.89 


INSERENTEN 


CCF 

57 

Compy Shop 

6 

Compy Shop 

51 

Compysoft 

78 

CSV Riegert 

53 

David 

77 

Diabolo 

83.85 

Gärtig 

71 

Grünert 

78 

Lange 

78 

Liick 

77 

New's 

3 

Peters 

78 

Ratz 

97 

Schißlbaur 

77 

Software 

Paradies 

3 

Wega-Computer 

8 

Wohlfahrtstätter 

39 
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BESTELLSCHEIN 


Bitte Immer 
dl« ganz« S«tt« 
einsend enl 


s« 


Bücher 


8 «MS 


O 

O 

8 

O 

O 

o 

o 


2/87(6.- 
3/87(6.- 
4/87 (6.- 
5/87(6.- 
6/87 (6.- 
1 / 88 ( 6 .- 
3/88(7.- 
6/89(7.- 

St 


DM) 

OM) 

DM) 

DM) 

DM) 

DM) 

DM) 

DM) 


8 

O 

O 

8 


4/88 (6.-DM) 
5/88(7.-DM) 
6/88 (7.-DM) 
7/88 (7.-DM) 
8/88 (7.-DM) 
9/88 (7.-DM) 
O 10/88 (7.-DM) 


8 


11/88 (7.- DM) 
I 12/88 (7.-DM) 
O 1/89(7.-DM) 
O 2/89 (7.- DM) 
O 3/89(7.- DM) 
O 4/89 (7.- DM) 
O 5/89 (7.-DM) 


S». Nr. 1_I_I_I_I_|_I_I ( OM) 

St. Nr. I_|_|_|_1_|_|_| ( DM) 

St Nr. I_|_|_|_|_|_|_| ( DM) 

St. Nr. I_|_1_|_|_1_|_I ( DM) 


ZwlKhMMumiM 


Stehsammler für 12 Hefte 812.80 DM 

ZwiKfWftMITHIW 



Ihre Wähl 


IT-nOWER 


S'+'Omk 


S 2 


4/87 

4/88 

9/88 

2/89 


Bitte 6 oder 12 Hefte ankreuzen 
O 2/87 O ^ O 

O 1/88 O 3/88 O 

O 7/88 O ^ O 

I O 12/88 O 1/89 O 

! O 5/89 O 8/89 

6 Hefte kosten 25.90 OM. 12 Hefte 50.- DM 
Zwischensumme 

XaijFiaptr 


O 5/87 
O 6/88 
O 10/88 
o 3/89 


o S/87 
o 6/88 

O H/88 
O */»9 


St 

Nr AT L 

L 

J( 

DM) 

St 

Nr AT L 

L 

J( 

DM) 

St 

Nr AT L 

L 

J( 

DM) 

st 

Nr AT L 

L 

J< 

DM) 

St. 

Nr AT L 

L 

J( 

DM) 


Zwischensumme 


Dies & Jenes 


s sr.sa w 










KUXE 5V.-1 
ST JWM 


S 24/23 


St Nr LF L 

I 

l-l l 

1 1(15-DM) 

St Nr. LFL 

| 

1-1 l 

1 J (15.- DM) 

St Nr LFL 

I 

l-l l 

1 1 (15 - DM) 

St Nr LFL 

| 

l-l l 

1 1 (15.- DMl 

St Nr. LFL 

1 

l-l 1 

1 1(15-DM) 

St. Nr. LF L 


l-l l 

1 1(15-DMl 

St Nr. LFL 

I 

l-l l 

1 1(15-DM) 

St. Nr. LF L 

L 

J— 1 _ 1 _ 

1 1 (15.- DM) 


St. ATSO GorfsLaöy 29.90 DM 

St DOS-Anieitung für XL/XE 3.50 DM 
St. PS ♦ AMD für XL/XE 6.50DM 

St AT 32 Soundpaket ST 119.00 DM 


Zwtschensumme 


Zwischensumme 


public 


End summ« 

Rechnungsbetrag 



domain 8 Bit 


JV.--0WI 
S 42/43 


Bitte ankreuzen 

O Nachnahme DM 6.50/10- 
O Uorauakaaae DM4 - /«.- 


St. Nr 

I | 

1 1 (10-DM) 

St Nr 

I | 

1 1 (10-DM) 

St. Nr 

I | 

1 1 (10.- DM) 

St. Nr. 

1 I 

1 1 (10.-DM) 

St. Nr 

I | 

1 1 (10.- DM) 

St. Nr. 

1P1DI 

-2J.8J eo -DM) (3 Dtsks) 


Worsandkoatan t» Versand per Nachnahme 
6.50 OM Bei Nachnahme-lfcrsand ns Ausland 
10.-0M Bei Vorauskasse bere c hnen «er einen 
Varsandkostenanteil von 4 - OM «n Inland und 
6 - OM bei Lretanaig ins Ausland 

Vorauskaese leisten Sw brtle per Varrachntsigsacheck oder Uberwewung aul 
Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756 (BLZ 660100 75) 

Computertyp: O XL/XE O ST 

Hatte unbedngt sngebenl) 


public 


Wann Sie berate unear Kunde sind, 
Anden 81« auf der letzten Rechnung Btra 
Kundenn u mmer. Warn Sie de Kunden» 
■ in dee nebenstehende Feld 
, helfen Sie uns bei der 
i Abwicklung Ihrer Beeidung. 


domain 16 Bit 


3W'-0*e 

S. 72/73 


Ihre 

Kunden-Nr. 


JJ 


St. Nr. STPO 
St Nr. STPO 
St. Nr. STPO 
St. Nr.STPD 
St. Nr. STPO 
St Nr.STPD 1 8 I 8 ) (is.-DM) 


(12.-DM) 
J (12.-DM) 
J (12.-DM) 
J (12.-0M) 

‘ (12.-0M) 


Zwlecheneumme 


FULiÄÄÄ)' 


lk—a ih naaaetmaranqaes/ectagii 


[Wann Sw i/asr iS JWae m ■ anrar M m 


Dahan. IMmcTeM 

BijUkung aus passrrkrhan Orvndan ru 


Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Werner Ritz, ATARI magazin, Postfach 
7518 Brattan, Telefon 0 72 82 / 30 58 


1640, 

7/m 


— 
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Know how über Ihren Atari ST 


ran ST 


■Mdt 

GtM.tSTWORO. 
DB MASTER 




B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 1: 

GEM. lat Word. DB Master 

(2 erweiterte Auflage mit Berücksichtigung von ist Word piusi 

Nach einer genauen Instaliatonsanieilung des ST-Systema 

wird der Anwender detailliert n Textverarbeitimg 

ind Dateiverwaltung angewiesen 

Viele Tipe. em Glossar und en Stichwortverzeichnis 

runden das Gesamt Konzept ab 

Bestallnummer A Q 

IW 1301 DM HO.“ 

B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 2: 

Ist Word plus, ist Mall. ST Akted Design 

Das Buch begnnt mit emer gerafften Darstellung von 
'Ist Word Plus*, so daß Ungeduldige sofort anfangen können 
Darauf folgt wie ausführliche Darstefong der Textverarbeit ing 
Der zweite Teil befaßt sch rmt dem Anfertigen von 2-D- und 3-D- 
Grafiken und zeigt n emer Vielzahl von Illustrationen de Arbeit 
mit emem Grafikprogramm auf dem ST 
Bestellnummer A Q 
IW 1302 DM 40 ." 



Frank Ostrowski 

GFA BASIC 



ori«o OM rs- tMnM 




GFA 

Handbuch 

TOS&UAI 


Frank Ostro*sfc 

ta. OF A Handbuch 
TOS & OEM 



ST «mTOSuMdr 

j ra tac b ar BrUzarocm 

Mcf« OEM b wm 
«•OFA-Bmc WtrwS« 


t OF 1201 DM*- KTt 



Frank Mafhy 

ProQfBfnfTii#fuhg 



Chaos Computer 
Club (Hrsg.) 

Hackar Blba« 2 



bar da Jtitga von Ottos 
G c**x*ßm OUb dürft hn 


mm lu • 

—r vtan hr* Tatar dahu 


Laaar ub* »aa Mo*« aut 
van^tack ubaida 


r MT 0101 DMU- 


fTtatftoaaS am na 
TWj’a* 


HM i p i und da Nta 

kaCM 



Scnnader 
SJanmaa 

Atan ST 
Grundtehrgang 

330 Satan 

bnaflao'Ltacrt «aotans 
len «wo *i da AdM «nt 
dam ST argrtsv* Dar 
tataa Ta» gcr aran Ubar- 
Dftca ubar da ktardwam 
m n>i > r Tta »aFOan 
‘iarla'vBttai/o 
rra ftBdarxrtg anpat/vi 
Cra tepMMaaMAI 
NC 1101 OM*.- nrdtfda&ucrt* 








































































BÜCHPOWER 


Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! 


Koch 

PMki t Pofcee zu Atari 
flOOXUSOOXL 



► —i 


A Metlrger/ A Henz 

Start mH Atarl-Seelc 

IM< 


K4 





•MrSaHWrwugn 


iTC üoundmfi^MMn 4 

Tfca iAl Tncfc» DÜ Nr» ju ***pH 
Spü«v> 



_ 


A * J. Peachatz 

Mm dar Atari allaa kann 


Ml 



236 SM« 

4» nxü dar A owandm kW 6» 


erd mr —nq Utxrq m P» o qrar«-MM n 
ta«lAr> Bn» VAaoart «an dmcfv- 


mcfimHaObf, ttMararra«Ban/ind 
9*6 
rV Ol 



A ♦ J Peecftetz 

Wn dar Atari aHaa kann 
Band2 


2*0 5 


11 < 


M» Butft art» auap» 
aji prnl—arnaMn 

wogan» >üctutQ 
Anaanri rgapm 

grantntan md Spam 
pramm D—anann 

i «maB Dalaor- 


•ucn Titgoroman» r uwtmdmg 
dem eiaeaauoaitn Cm te w gm 





A nanrgar/w KrauS 

Dia Atari-Hitparade 


naManreparamamEaAmngn 
dt n tnc r adaaim mmum rti 
Q» 




PuOO/Ett d nn a rKV Barry 

30 Baarc-Programm« 
lUrdan Atari 



L M SchraOar 

Daa Atart- 

Progremmierhandbuch 

MOS 


Fkddagramro «nt :Mmt Qataajmt 


war Sa aaa Bum aKrrjumua 
üatn. am Sa t»m Man r>- ma 


rWTOlOa WM- 



Chaoa Computer Club 

Oe Hackartoabel 1 


2 » 


Utam « dm Madan •••• gaamar Zaa Atoa «n oan Mackant 
Und tttanr nan 'Marta' aad trara rtar rt j aa r jt m t Landa 
MMtat Uamada tat Otaca Contpuae OUb Manaxag md taaa 
Mtaga* Seat da 1 30000 OM Ctxct ne dar Manaupv Speamaa 
oda da dtmam Müraa r> Tagaaamau BeFrara Caan» jndrn 
daraac ubeaaaruaoancrMaadm ita a a a u aamBummn 
man >*cra tu jom daa TAM' daa raakara aondafi tum UDa 


Cheoa Computer Club (Hrsg I 

Hacker Bibel 2 



i Graft» rt artar n w tf fc ftn Zu- 
Kirn« Sa* dam Etachanan dm MKdmr 
btoat 1 haban da Xng* wort Chaoa 
Compmai (Xö dmcft *»a Anaonan 


r*a Tjiar. dcaisnantmrt *‘am NASA 


►WKrgr >aJ 1 » Nac»m-€«rtA 

Battfiln^m« CH 0*01 OM J3 53 


Sw L 


ajari 


cu Atari 600 XL/800 XL 


Da» B—c Ttart y ümcr iu Man 000 
«^00 »L «t an» uUrttfii Mft- 


H n P mnana*«» cm jwti tartgan Ag> 


r 06 0417 OM36- 



Ciörgens 

Utflttaa H Basic 


für Atah-Compul ar 


1206 

r DirBjcMrdrS 


Soun3midia«f«mirt>a*ug Sor B au» 
l omaaacf Z ürr u rnnryg Unnr 


•*» Madagab» von Alan Zac ft m» 
taid MuMmoaar aJ dvn Onjcaar 



Tom Rovrtey 

Sprühend» Idnn 
mit A tan Grafik 


290 


ONaMafiiarrttucrt d»*ntdmtQmai- 
Fwo^rftiaMr daa am« r da Cmanmgr 
Md» «on Otjaftdan. rt Fotgatung jtd 


r TW 0916 0M «6.- 



C Lorenz 

Oae groSa Spietebuch 
für Atari, Band 1 

Ulf 



rAmatMwU 
O Orüfc Bk» 

9^e >rd SmcSan OS6 imd Tan * 


r HO 1064 OM 2660 



C Lorenz 

Das qroBa S pialstou c h 
für Atari, Band 2 


200 


Poota/McNifi/Cook 

Maki Atari -Computer 


500 





Omaa» Buch antra* Ptogranvna ** dan 
AMT 600 HU800 XL ind « ana WM» 
Uwstg «on Band 1 Esbnngf «nah** 


mang tnd an KipM JDn Gn6 

■a 1 a«miwt«tt»r HO 10M 0M »60 




BnHandDu» dMkrpadan M a r t Baa* 
*ar »artkoM rta mp o nan •rtra» jxl 
as LOmrtQ Mm Aian-PnOmma tMtripi 
H M MC« oaokan A3 antra* art» 
*atar» d»Uar T- a maM n rama» 
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Das könnte Ihnen 
so passen! 

Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magazins sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 





















